
A 

RZ 

£7 ) 
pe 

a r . R N 

rn “ 

A 

ER 

: 

Id L 

= 

Hr 

IL 

——- 

’& 

a 

4 

| 

/ 

u 

lie ir S v 

x 

\ 

} 

N 

# 

N 

- 

£ 

x 

N 

a 

N 

ET 

de 

w\ 

IEN 

i- 
L 

j 
4 

| 
= 

C
R
 

A
a
 

>
 

2
4
 

/ 

>
 

M
e
 

n
n
 

n
u
 

£ & 2
 

N 

1, In) e | A < Jemsammmıntına m mAın=1 .„ Srmırflenanıa 9 -1DıNndunNA 2D2aNn SSHH : BAaAN er, 



lol b- I E27 ungl9;ch SEE ZERE 
Neuheiten 

Creepers 
Wer ”Lemmings” 
mochte, mag auch 
”Creepers”. Es 
kriecht, schlängelt 
sich, wimmelt und 
wuselt, daß es eine 
wahre Freude ist ... 
PC 3,5” 

39,95 
on Search n xp und- rc . 

N en 7 & | for the Kin 
NR ee Na Erprobt Eure a 

wg ARSCH Dr detektivischen er PC 9 9 Fähigkeiten als map, 
gem in 6 I Programmierer Am; 
me! x & auf den Spuren 

h Acc" von Sherlock 
Holmes, deutsch, 
PC 3,5” 

34,95 
Les Manley: 
Lost in L.A. 
Der erfolgreiche Nachfolger 
von "Search for the King”: 
Ein neuer Kriminalfall mit 

„| viel Humor und deftigen 
=) Überraschungen, diesmal 

in Los Angeles, deutsch, 

"34,95 

Star Control 2 
Das intergalak- 

Plan 9 from Outer Space DUB ERRE 
a ® Strategiespiel. 

Ein haarsträubendes Über 3000 
Sci-Fi-Adventure, ee 

f h Mo z Planeten in 500 
gestalte nach Motiven Sternensystemen 

aus dem anerkannt 
schlechtesten Film der 
Welt. Komplett mit dem 
Original-Spielfilm als 
VHS-Video! Deutsche 
Programmversion, PC 

39,95 

können erkundet 
werden. deutsch, 
PC 3,5” 

37,95 
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EDITO 

Ein Stein kommt ins Rollen 
Manchmal spielt der Zufall eine ganz große Rolle. 

Als wir über die Special und ihre neue Gestaltung — mit einem 

Schwerpunktthema nämlich — berieten, fiel mir spontan 

LucasArts ein. Nicht nur, weil ich ein großer Fan der 

Adventures um Indiana, Guybrush oder Dave, Zak und 

Bernard bin, sondern auch, weil “The Eidolon” meine Compu- 

tervergangenheit auf dem C64 mitbestimmt hat. 

Wie ich bei den Recherchen feststellte, konnte der Zeitpunkt 

nicht günstiger sein, denn vor zehn Jahren produzierte Lucas- 

Arts das allererste Spiel und brachte damit einen Stein ins Rol- 

len, der nicht anzuhalten ist. Kaum eine andere Softwarefirma 

hat so viele Hits herausgebracht, hat uns Spielern so schöne 

Stunden, Tage und Nächte vor den Rechnern beschert. Allein 

die Inhaltsangaben der Adventures zu lesen, ist schon eine Vor- 

freude auf das, was sich nachher auf dem Monitor bewegt. 

Da retten drei mehr oder weniger mutige Teenager ein 

Mädchen aus den Klauen verrückter Weltverbesserer, ein ande- 

rer muß um die halbe Welt und ins All reisen, um das Schlimm- 

ste zu verhindern. Mit Peitsche, List und viel Mut sucht Dr. 

Jones nach seinem Vater, und ein junger Mann, der mit aller 

Gewalt Pirat werden möchte, besteht die tollkühnsten Abenteu- 

er. Und schließlich werden wir sehr bald zwei tierische Cops 

kennenlernen. 1994 erwartet uns ein weiterer Höhepunkt, 

wenn Steven Spielbergs “The Dig” veröffentlicht wird - ein SF- 

Adventure, um das man ein großes Geheimnis macht. In dieser 

Special werden erstmals alle bisher erschienenen LucasArts- 

Spiele vorgestellt. Das wäre nicht möglich gewesen ohne die 

Unterstützung von Softgold, dem deutschen Distributor von 

LucasArts. Dank auch an Markus Krichel, Michael Suck, Boris, 

Steffi und Chrissi und der ASM-Redaktion (vor allem Stefan 

Martin Asef, der sehr viel Geduld mit mir hatte). 

Last but not least danke ich Regina, Silvia, Dirk und Lars 

für die Gestaltung dieser Special. 

Meine größte Aner- 

kennung findet aber 

LucasArts - für zehn 

Jahre Qualität, Unter- 

haltung, Spannung, 

Action und Humor. 

Ich glaube, im 

Namen aller Fans 

zu sprechen, wenn ich 

sage: Wir brauchen 

Euch! Macht weiter so! 

Klaus Trafford, Redakteur 
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4 TheDig: ImFrühjahrsollsich der Vorhang desSchweigensum 
Steven Spielbergs Adventure endlich lüften 

“Eigentlich fing alles 

ganzharmlosan...” - 

sobeginnenviele 

Historien undHistörchen. 

BeilucasArts, einer der 

größten Spieleschmie- 

denim Großraum 

Los Angeles, fingsozusa- 

genallesmit Atarian, 

undzwarvorziemlich 

genauzehn Jahren. 

Das GeheimmssdesrErfolgs 
as letzte Jahrzehnt war 

noch jung, als man die 

Weichen für einige der er- 

folgreichsten Computerspiele al- 

ler Zeiten stellte: 1983 wurde Lu- 

casArts mit finanzieller Unterstüt- 

zung von Atari gegründet. Nolan 

Bushnells Technologiefirma in 

Sunnyvale brauchte zu diesem 

Zeitpunkt unbedingt Vorzeige- 

produkte für ihre neuen Compu- 

ter. Die ersten Titel PHM Pegasus, 

Labyrinth, Ballblazer und Strike 

Fleet wurden von LucasArts ent- 

wickelt und von verschiedenen 

Firmen vertrieben. 

Sogar ein Spieltitel für Netz- 

werksysteme mit dem Titel Habi- 

tatentstand in dieser Periode. Bis 

1986 dümpelte man wirtschaft- 

lich so vor sich hin, bis man die 

Möglichkeiten 

spielemarkts erkannte und die 

des Computer- 

Devise “Full Speed Ahead” aus- 

gab. Mit Titeln wie Maniac Mansi- 

on, Secret of Monkey Island, Indi- 

ana Jones oder X-Wing schaffte 

LucasArts den Sprung an die Spit- 

ze der Unterhaltungsindustrie. 

Wir wollten mehr über das Ge- 

heimnis des Erfolges erfahren 

und besuchten Steve Dauterman, 

eines der “großen Tiere” bei Lu- 

casArts. Er stellte sich dem ASM- 

Korrespondenten Markus Krichel 

zum Interview. 

Innerhalb von nur vier Jahren stieg 

Steve Dauterman vom Buchhalter 

zum Leiter der Softwareabteilung 

bei LucasArts auf. Nach zwei Jah- 

ren Buchhaltung beim “großen 

Bruder” Lucasfilms wechselte der 

heute 28jährige in die lockere At- 

mosphäre der Softwaremacher. 

Alle Aspekte der Softwareent- 

wicklung, 

Projektplanung und Marketing, 

unterstehen nun seiner Leitung. 

ASM: Alle Spiele von LucasArts 

sind von sehr hoher Qualität. 

wie Finanzierung, 

Worauf ist dieser Erfolg zurück- 

zuführen? 

Steve: Die Mitarbeiter. Wir versu- 

chen wirklich nur die besten Leu- 

te einzustellen. Leute, die ihre Ar- 

beit wirklich gerne machen. Die- 

sen Angestellten geben wir dann 

größtmögliche Freiheit bei der 

Entwicklung und Planung der 

Spiele, damit ihre Kreativität voll 

zum Tragen kommt. George 

macht genau dasselbe drüben bei 

Lucasfilm, wo das ja auch in der 

Qualität der Filme sichtbar wird. 

ASM: Wie viele Angestellte hat 

LucasArts eigentlich? 

Steve: Ungefähr 100. Davon sind 

ca. 60 in der Softwareentwicklung 

tätig. Der Rest arbeitet in Marketing, 

Buchhaltung, Kundendienst usw. 

ASM: Kann jeder einen Job bei 

Euch bekommen? 
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Steve: Jeder, der uns etwas zu 

bieten hat. Wirsind immer aufder 

Suche nach qualifizierten Mitar- 

beitern in allen Bereichen. Wer 

glaubt, daß er das Zeug dazu hat, 

kann jederzeit einen Lebenslauf 

an unsere Personalabteilung 

schicken. 

ASM: Erzähl uns mal ein bifschen 

über zukünftige und brandaktu- 

elle Produkte. 

Steve: Da wäre zunächst mal Re- 

bel Assault, das gerade auf 

CD/ROM für IBM auf den Markt 

kam. Sam & Max Hit the Road 

wird rechtzeitig zu 

Weihnachten fertig. Dieses Spiel 

wird auch für den Macintosh er- 

ebenfalls 

hältlich sein. B-Wing ist die neue 

Zusatzdiskette für X-Wing. 

ASM: Wann werden wir Tie Figh- 

ter sehen? 

Steve: Wahrscheinlich im März 

nächsten Jahres. Tie Fighter wird 

zunächst als Diskettenversion für 

den PC erscheinen. Der Spieler 

kann hier auf der Seite des Impe- 

riums die dunkle Seite der Macht 

erforschen. 

ASM: Wird es eine neue X-Wing- 

Version geben? 

Steve: Zur Zeit sind wir mit ande- 

ren Produkten innerhalb des Star- 

Wars-Universums beschäftigt. Tie 

Fighter wird z. B. von der grafi- 

schen Seite wesentlich besser sein 



Steve Dauterman 
Leiter derEntwicklungsabteilung 

als X-Wing. Die Star-Wars-Story ist 

so ergiebig, daß die Möglichkeiten 

geradezu unbegrenzt sind. Wir 

würden auch gerne ein Spiel mit 

dem Millennium Falcon machen. 

ASM: Wann? 

Steve: Hoffentlich bald. 

ASM: Ein Maniac-Mansion- oder 

Monkey-Island-Nachfolger? 

Steve: Im Moment haben wir kei- 

ne konkreten Pläne zur Fortset- 

zung dieser Spielserien. Das kann 

sich morgen aber schon ändern. 

Es hängt wirklich in erster Linie 

davon ab, was unsere Designer 

als nächstes machen wollen. 

ASM: Wie sieht es mit den neuen 

Systemen wie 3DO, Atari Jaguar 

oder CD-32 aus? 

Steve: Da warten wir erst einmal 

die Marktentwicklung ab. Diese 

Systeme sind halt noch sehr neu. 

Wenn sich ihnen 

durchsetzt, werden wir sicherlich 

eines von 

auch Software dafür herstellen, 

insbesondere da wir genügend 

Titel haben, die relativ leicht für 

diese Systeme umgesetzt werden 

könnten. Im Moment ist in dieser 

Hinsicht noch nichts am Laufen. 

ASM: Trotzdem sind diese Syste- 

me grafisch und technisch sehr 

beeindruckend. Glaubst Du, daß 

Konsolen den Computer als 

Spielmedium irgendwann einmal 

verdrängen werden. 

Steve: Möglich wäre das schon. 

Da müßte aber noch einiges pas- 

sieren. Wenn wir mal hochauflö- 

sende 'TV-Systeme haben, wer- 

den die Grafiken sicherlich besser 

Ein rüberkommen. weiterer 

Aspekt ist das fehlende Key- 

board. Und was gäben eine Kon- 

sole, ein HDTV-Monitor und ein 

Keyboard 

men?Einen Computer! 

ASM: Ist Eure Entscheidung, den 

Amiga nicht mehr zu unterstüt- 

zen, endgültig? 

Steve: Unsere Spiele sind mittler- 

weile zu groß für den 500er, und 

die Marktanteile der schnelleren 

Amiga-Systeme rechtfertigen die 

Entwicklungskosten nicht mehr. 

Das war keine leichte Entschei- 

dung für uns. Aber selbst in Europa 

nimmt der Anteil der Amiga-Syste- 

me immer mehrab. Sorry, Leute. 

ASM: Konzentriert Ihr Euch bei 

der Entwicklung hauptsächlich auf 

die leistungstärkeren PCs wie den 

486, oder versucht ihr auch be- 

wußt den 386er zu unterstützen? 

Steve: Es ist immer unser Ziel, so 

zusammengenom- 

viele Gamers wie möglich zu un- 

terstützen. Hier ergibt sich 

manchmal einen Konflikt. Aufder 

einen Seite stehen die Program- 

mierer, die ihre Ideen meist nur 

auf den stärkeren Systemen um- 

setzen können. Auf der anderen 

Seite sind die Gamers, von denen 

nicht erwartet werden kann, daß 

Sie sich jedesmal, wenn ein neues 

Spiel erscheint, einen neuen 

Computer kaufen. Wir versuchen 

wirklich nach Leibeskräften, den 

geeigneten Mittelweg zu finden. 

ASM: Als Tochterfirma einer Film- 

gesellschaft ergeben sich für Euch 

sicherlich große Vorteile. Worin 

liegen diese Vorteile? 

Steve: Der größte Vorteil liegt in 

den Verwertungsrechten. Mit In- 

diana Jones und Star Wars haben 

wir zwei der besten Filme der 

Welt zur Umsetzung. Der Erken- 

nungsfaktor ist enorm. George 

(Lucas) arbeitet zur Zeit an eini- 

gen neuen Projekten, deren Um- 

setzung wir gerade planen. Ein 

Beispiel hierfür ist der neue India- 

na-Jones-Film. In der Zukunft 

wird die Filmproduktion noch 

enger mit der Games-Produktion 

zusammenarbeiten. 

ASM: Hollywood nimmt immer 
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größeren Einfluß auf die Spiele- 

industrie. Wird dieser Trend sich 

fortsetzen? 

Steve: Die Verbindung zwischen 

Filmstudios und Softwarefirmen 

wird immer enger. Firmen wie 

Sony, Warner Brothers und MCA 

werden sicherlich in der Zukunft ei- 

nen großen Einfluß auf dieses 

Marktsegment haben. Glücklicher- 

weise haben wir einen Vorsprung 

von sieben Jahren vor diesen Firmen. 

ASM: Bekommst Du George Lu- 

cas hin und wieder persönlich zu 

sehen? 

Steve: Ich habe noch vor ein paar 

Tagen mit ihm gesprochen. 

ASM: Wie ister denn so als Boss? 

Steve: George ist wirklich ein net- 

ter Kerl. Es ist nicht so, daß er sich 

um alles selbst kümmert. Trotz- 

dem nimmt er Einfluß auf das Ge- 

schehen hier bei uns. 

ASM: Spielt er gerne Computer- 

Games? 

Steve: Hin und wieder. Er hat aber 

seinen persönlichen Game-Tester 

bei sich zu Hause: Seine Tochter 

spielt leidenschaftlich gerne. Geor- 

ges Freund Steven 

Spielberg ist eben- 

falls ein großer Fan. 

Wir schicken ihm 

immer unsere Spie- 

le, und er sagt 

George dann, was 

erdavon hält. 

ASM: OK, Steve, 

raus damit: Wann 

wird der nächste Das Sam + Max-Team 

1 \ H ; > 
® A 

PeterChan Leiterder 
künstlerischen Abteilung 

Vincelee 

Projektführerund Designer 

I 
Bin in Sean Clark, Steve Purcell, Michael 
die Kinos kom- Stemmle (vonlinks) 

men? Keine Aus- 

flüchte, bitte. 

Steve: Ich glaube 

sagen zu können, 

daß unter Um- 

ständen ein neuer 

Star-Wars-Film ir- 

gendwann in den 

Kinos zu schen 

sein wird. 

spräch. u 

Markus Krichel 

Das Musik-Team 
Clint Bajakian, MichaelLand, 

PeterMcConnell (vonlinks) 

&E special 2 



Lucasfrts 

Gestern 

undheufte 
Wäre danichtvorzehn Jahren eine Computerfirma gewesen, 

die an die “Star Wars”-Traumfabrik Lucasfilm herantratundsie für 

das Medium Computer begeisterte - wer weiß? Hätte nicht George 

Lucas schon im Vorfeld einmal geäußert, daß sich die Firma Lucas- 
film auch anderen Medien als dem Kino widmen sollte - wer weiß? 

Vielleicht würde essie dann nichtgeben, die wunderbaren Spiele, 

die spannenden Abenteuer, die herrlichen Flugsimulationen von 

Lucasfilm Games, heute LucasArts. Undsofing alles an... 

m Jahre 1983 trat keine geringe- 

re Firma als Atari an die Macher 

von “Star Wars” heran: “Wie wä- 

re es, gemeinsam Computer- 

spiele zu entwickeln?”, lautete 

die Frage — heraus kam eine der 

erfolgreichsten Serie von Software- 

Hits, die es je gegeben hat. George Lu- 

cas hatte schon einmal angedeutet, 

daß er es gerne sehen würde, wenn 

seine Firma sich auch anderen Medien 

als dem Kinofilm widmen würde. 

Und so griff man sofort Ataris Vor- 

schlag auf und produzierte mit gänz- 

lich neuartigen Programmiertricks 

zunächst zwei Klassiker, die auf Heim- 

computern der 8-Bit-Serie von Atari 

entwickelt wurden: Ballblazer und 

Rescue on Fractalus — das erste ein 

futuristisches Zwei-Personen-Ball- 

sportspiel mit Gleitern, das zweite ein 

Science-Fiction-Flugkampfspiel. Bei- 

de verwendeten bereits Echtzeit-3-D- 

Animation mit ausgefüllten Flächen, 

& speciau 99 

Dieseshin- » 
terhältige Kerl- 
chenschlägt 
demtapferen 
Rettungspilo- 
tenbei“Res- 

cueonfFracta- 
lus”unvermit- 
telt die Front- 
scheibe ka- 

putt. DasGa- 
me war Anfang 
der80er Jahre 

einSuper-High- 
light aufdem8- 

Bit-Atari 

Ballblazer arbeitete mit gesplittetem 

vollanimiertem Bildschirm. 

on Fractalus”, das zunächst den Arbeits- 

titel “*Behind Jaggi Lines” hatte, setzte 

erstmals in Echtzeit berechnete Frak- 

talgebirge als Spiellandschaft ein. Der 

erwartete finanzielle Erfolg blieb je- 

doch aus, denn bereits Monate vor 

dem Erscheinungsdatum waren Raub- 

kopien im Umlauf — was aber wieder- 

"Rescue 

um den Vorteil hatte, daß sich wie ein 

Lauffeuer herumsprach, womit sich 

die “Sternenkrieger” jetzt beschäftig- 

ten. 

Auch Epyx bekam Wind davon. 

Diese Firma hatte seinerzeit bereits et- 

liche Hits für den guten alten C64 pro- 

duziert. Mit Lucasfilm Games ent- 

wickelte sie Koroni’s Rift und The Ei- 

dolon — beide verwendeten wieder 



die gleiche revolutionäre Fraktaltech- 

nik wie “Rescue on Fractalus”, Das at- 

Höhlen-Durch- 

Levelmonster-Erschiefs-Er- 

markiert übri- 

mosphärisch dichte 

fahr- und 

lebnis “The Eidolon” 

gens meinen eigenen Einstieg in die 

Computer- 

szene —es 

war das er- 

ste Pro- 

gramm, 

das meine 

1541- 

Floppy zu 

futtern bekam. 

Bei Activision erschien dann das 

Action-Adventure Labyrinth, 

ches im Gegensatz zu den vier Vorgän- 

gern auf einer Filmvorlage basierte — 

nämlich auf Jim Hensons “Die Reise 

ins Labyrinth” mit David Bowie. Zufäl- 

lig hatte George Lucas für diesen mär- 

chenhaften Fantasy-Film als Executive 

wel- 

Producer fungiert. “Labyrinth” war das 

Spiel, da 

der XL/XE-Freunde nicht mehr für die 

8-Bit-Ataris herausgebracht wurde. Es 

hatte in puncto Spiellogik bereits ein 

wenig Ähnlichkeit mit den späteren 

Adventuresä la Indiana Jones. 

Es folgten dann P.H.M. Pegasus 

und Strike Fleet, die beide bei Elec- 

tronic Arts erschienen. 

erste Luc zum Leidwesen 

SCUMM 

Im Herbst 1987 kam die große Wende. 

Das Schlagwort hieß SCUMM. Dies 

steht für *SCripting Utility for Maniac 

Mansion” und ist das Adventure-Pro- 

grammiersystem, mit dem Lucasfilm, 

später LucasArts, in den nächsten Jah- 

ren arbeitete, Es war ja zu C64-Zeiten 

noch so, daß man über die Tastatur 

einzelne Worte oder ganze Sätze ein- 

geben mußte, um in einem Adventure 

weiterzukommen, 

Bei Maniac Mansion konnte man 

erstmals auf Icons klicken, die eine 

ganze Befehlszeile ersetzten und 

außerdem noch eine Animation im 

Bild zur Folge hatten. SCUMM befahl 
dem Computer quasi, nach bestimm- 

ten Handlungen bestimmte Dinge zu 

tun. Wenn also 2.B. die Kettensäge an- 

geklickt wurde und dazu der Befehl 

nehme, so lautete der Befehl an den 

Rechner: Die Spielfigur soll zur Ket- 

ter säge gehen, diese soll aus dem Bild 

verschwinden und in der Inventarliste 

addiert werden. 

Das bei Activision erschienene Spiel 

machte 

nicht zu- 

letzt wegen 

der innova- 

tiven Steue- 

rung voral- 

lem aufdem 

C64 Furore. 

(Für die spätere PC-Version mußte 

SCUMM ge- 
schrieben werden. Und so wurde die 

natürlich ein eigenes 

mittlerweile 

und 

ursprüngliche Version 

mehrfach 

sert.) 

überarbeitet verbes- 

Die Story von Maniac Mansion wur- 

de erst entwickelt, nachdem man bei 

Lucasfilm sicher war, daß das Game 

Hiya buddy. 

Hailk to 

4 Zak McKracken: Sechs Richtige ohne Zusatzzahl 

mit SCUMM auch so laufen würde, wie 

es geplant war. Geistiger Schöpfer der 

Story um Tentakel und verrückte Wis- 

senschaftler waren Ron Gilbert, der 

zuvor schon an der C64-Version von 

Koroni'’sRiftgearbeitet hatte, und Gary 

Winnick, der auch für die Grafiken 

verantwortlich zeichnete. Bis heute 

208g MM in der Softwaregeschichte sei- 

ne Kreise, zum einen durch die Kon- 

vertierungen auf weitere Computersy- 
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LucasArts 

steme und Nintendo-Konsolen, zum 

anderen auch durch die Neuveröffent- 

lichung in Dayofthe Tentacle. 

1988 kam das nächste SCUMM-Ad- 

venture heraus: Zak McKracken and 

the Alien Mindbenders. David Fox, 

Matthew Kane und David Spangler 

hatten ursprünglich ein ernsthaftes SF- 

Abenteuer geplant, bei dem es um 

Menschen gehen sollte, die mittels 

kosmischer Strahlung zu Sklaven ge- 

macht werden. 

Zum Glück für alle blieb es nicht da- 

bei, zeichnete Zak 

McKracken durch noch mehr Wort- 

und so sich 

witz und viel mehr Einfälle aus als der 

Vorgänger. Diesmal mußten gleich 

vier Personen statt drei gemeinsame 

oder getrennte Handlungen verrich- 

ten, die nicht auf einen Handlungsort 

beschränkt, sondern weltweit und so- 

garim Weltallangesiedelt waren. 

Der Einfall, in dem Spiel einen Ben- 

zinkanister unterzubringen (den man 

bei Maniac Mansion für die Kettensäge 

benötigt hätte, ihn aber nirgends fin- 

den konnte) und zudem noch beim 

Anklicken mit “Das brauchst Du in ei- 

nem anderen Spiel" zu versehen, ist ei- 

ne der vielen Feinheiten, für die die 

LucasArts-Adventures mittlerweile so 

berühmt sind. Dafs die Programmierer 

bei der Namensgebung von Annie, 

Melissa und Laurie (die TV-Spreche- 

rin) die Vornamen ihrer Partnerinnen 

& special ee 
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integrierten (und mit Leslie auch Ron 

Gilbert nicht vergaßen), sei am Rande 

miterwähnt. 

Krieg, Indiana 
Jones und die 
Affeninsel 

Nach Zaks Aben- 

teuern ging es mit 

Battlehawks 

1942, program- 

miert von 

Larry Holland, in 

das Simulations-Genre; ge- 

nauer: Es handelte sich um einen 

Flugsimulator, der die Geschehnisse 

im Luftkrieg USA-Japan beschrieb. 

Was heute bei derartigen Programmen 

ein Muß ist, setzte Lucasfilm als Stan- 

dard: Realitätsnähe und ein zwei- 

hundertseitiges Handbuch waren die 

herausragenden Merkmale des histo- 

risch korrekten Werkes. 

Es war wieder an der Zeit für ein 

SCUMM-Adventure. Geplant 

und in Vorbereitung war The Secret 

of Monkey Island, doch da sorgten 

die Dreharbeiten zu einem Kinofilm 

von Steven Spielberg für ein schnelles 

Umdenken: Indiana Jones and the 

Last Crusade sollte das nächste Spiel 

werden. 

Es war in mehreren Hinsichten an- 

ders als die beiden Vorgänger. Gleich 

drei Programmierer — Ron Gilbert, Da- 

neues 

4 IndianaJonesandthe Last Crusade 
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vid Fox und Noah Falstein — mußten 

unter Zeitdruck arbeiten, damit das 

Spiel rechtzeitig zum Kinostart fertig 

wurde. Es war ferner das erste SCUMM- 

Adventure, das nicht mehr für den C64, 

sondern für 16-Bit-Rechner konzipiert 

war, was erhöhte Anforderungen an 

die grafische Gestaltung bedeute- 

1&7 

So kam es, daß 

sowohl George 

Lucas als auch Ste- 

ven Spielberg des öf- 

teren in der Games 

Division von Lucasfilm 

auftauchten und den 

Programmierern über 

die Schulter schauten. 

Spielberg zeigte sich daneben als 

Fan Battle- 

hawks 1942, wor- 

aufhin ihm Mit- 

arbeiter der Lu- 

von 

casfilm Games ei- 

nen Rechner ins 

Büro stellten, da- 

mit er sein Lieb- 

lingsspiel immer 

zocken konnte. 

Auch das näch- 

ste Spiel, Loom, 

war der geglückte 

etwas 

ma- 

Versuch, 

Neues zu 

chen. Während andere Spiele nur vor- 

gaben, ein interaktiver Film zu sein, in 

den der Spieler eingreifen konnte, 
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handelte es sich bei diesem grafischen 

Meisterwerk (Mark Ferrari) wirklich 

um einen solchen. 

Kurz danach erschien der Nachfol- 

ger zu Battlehawks 1942, genannt 

Their Finest Hour: The Battle of 

Britain. Hier ging es um den Luftkrieg 

in England. Die verbesserte Grafik, 

mehr Missions und Flugzeuge sorgten 

für die Auszeichnung “Beste Simulati- 

on des Jahres 1989”. Doch noch war 

die große Stunde der Lucas-Flugis 

nicht einmalangebrochen. 

Dafür schoß das Team mit dem ei- 

Zak 

MeKracken geplanten Adventure The 

Secret of Monkey Island wahrlich 

den Vogel ab. Als dieses Spiel 1990 auf 

den Markt kam, stand in der ASM-Re- 

gentlich als Nachfolger von 

A TheSecretof Monkey Island 

daktion die Hotline nicht mehr still. Al- 

les andere war vergessen, nur noch 

der Möchtegern-Pirat Guybrush 

Threepwood aus "Monkey Island” in- 

teressierte. 

EineneueÄra 

Night Shift, ein Action- und Tüftel- 

Spiel, das vom englischen Program- 

mier-Team Attention to Detail in Zu- 

sammenarbeit mit PCM Ltd. und Lu- 

casfilm Games geschrieben wurde, 

war- verglichen mit anderen Spielen — 

nur kurz auf dem Markt, ist indes 

jüngst als Budget-Version (PC) von 

Kixx neu herausgebracht worden. 

Larry Holland schlug noch einmal zu 

und entwickelte “Secret Weapons of 

the Luftwaffe”, das im Herbst 1991 fer- 

tiggestellt wurde. 



Dann aber kam Monkey Island II, 

das es schaffte, in zwei aufeinanderfol- 

genden Jahren bei der ASM-Leserum- 

frage unter den ersten Dreien der be- 

sten Spiele zu sein. Lediglich Amiga- 

Besitzer ohne Festplatte oder zweites 

Laufwerk waren unglücklich ange- 

sichts der elf Disketten, doch späte- 

stens beim Spiel selbst war jeglicher 

Groll verflogen. 

Mit Indiana Jones and the Fate of 

Atlantis schaffte die Games Division 

etwas, was selbst Spielberg bis 

heute nicht geschafft hat 

(was ihn aber 

Jurassic 

Park wohl auch 

eher wenig belasten 

dürfte): den “vierten Teil” der 

Serie um den peitschenschwingenden 

Historiker auf seiner Suche nach ge- 

heimnisvollen Altertümern. Die Story 

ist so gut, daß es durchaus denk- 

bar wäre, daraus einen Film zu ma- 

chen. Vielleicht hat man ja noch ein 

Einseben. 

Genau umgekehrt war es beim näch- 

sten LucasArts-Spiel, das gleichzeitig 

eine neue Ära einläutete. Hier gab es 
eine Filmvorlage, nämlich Star Wars. 

Aber viele waren skeptisch, ob es ge- 

4 Monkey IslandIl:Noch erfolgreicher, nochbesserals der Vorgänger 

lingen würde, die actiongeladene und 

atmosphärisch fesselnde Handlung 

möglichst originalgetreu aufden PC zu 

bringen. 

Und ob: Mit X- 

Wing kam im 

Frühjahr 

Jahres ein völlig 

innovatives Welt- 

raum-Spiel - 

gleichzeitig fällte 

LucasArts-Chef 

Jack Sorensen den 

Entschluß, künftig 

keine 

dieses 

Spiele 

mehr auf Amiga 

umzusetzen. 

Zu schlecht 

sei das Er- 

gebnis des vergleichbaren Wing 

Commander von Origin gewesen. 

Zwar würde LucasArts unter Umstän- 

den Lizenzen verkaufen, doch eine 

Amiga-Version von X-Wing wäre sei- 

ner Meinung nach undenkbar. 

Unterdessen kochte die Gerüch- 

teküche: LucasArts würde an “Monkey 

Island 3” arbeiten, so konnte man ver- 

nehmen (ein Gerücht, das sich übri- 

gens bis heute gehalten hat, dennoch 

hüllt sich Jack Sorensen darüber in 

Schweigen). Dann aber kam die Wahr- 

heit ans Licht: “Maniac Mansion 2” war 

angesagt, oder besser: Day of the 

Tentacle. Als besonderes Schmankerl 

wurde dererste Teil voll in das Spiel in- 

tegriert. 
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Die Story des Nachfolgers war verrückt 

wie immer, die Zeichnungen erinnern 

an frühe Stummfilme wie z.B. Das Ka- 

binett des Dr. Caligari, und bestimmte 

Elemente von MM wie die “Grandfat- 

her’'s Clock” durften natürlich nicht 

fehlen. 

Wenn dieses Special erscheint, wer- 

den wahrscheinlich die nächsten Lu- 

ısArts-Games bereits auf dem Markt 

erhältlich sein. Rebel Assault, wieder 

eine Star-Wars-Umsetzung, dürfte X- 

Wing übertreffen, und 

Sam&Max wird in Sachen Adventure 

ca 

noch 

sicher wieder einen Erfolg garantieren. 

Ein Auge richten wir aber schon auf 

das Jahr 1994, denn Steven Spielberg 

höchstpersönlich lieferte die Story zu 

dem SF-Abenteuer The Dig. Die Games 

Division Lucas-Traumkonzerns 

steht inzwischen auf eigenen Füßen. 

LucasArts hat sich ein eigenes Imperium 

des 

4 DayoftheTentacle 

aufgebaut - ein Imperium, das weltweit 

Fans von acht bis 80 kennen. 

Und in jedem Land wird besonderer 

Wert auf eine gute Übersetzung gelegt 

(in Deutschland zeichnet Softgold in 

Kaarst hierfür verantwortlich). Daß 

LucasArts auch in Zukunft ein fester 

Platz in der Softwarebibliothek garan- 

tiert ist, das merkt man an Spielen wie 

den beiden Monkey Islands, den Jo- 

nes-Abenteuern oder an X-Wing. Und 

man sieht es an der Tatsache, daß sich 

die Firma niemals einen Flop erlaubt 

hat, sondern vielmehr einen Hit nach 

dem anderen produziert — der Name 

verpflichtet dazu. Uns Spielern kann 

das nur recht sein. = 

Klaus Trafford 
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BevorLucasArts die Herzen der Adventure-Fansmitihrem 

SCUMM-System eroberte, gab eseine ganze Reihe von anderen 

Spielen. Viele vonihnen sind längst vergriffen. Um so nostalgischer 

unser kleiner Ausflug in die Vergangenheit. 

4 Ballblazer 

Ballblazer 

Vor genau 10 Jahren besuchte Atari 

die durch ihre Star-Wars-Filme be- 

kannt gewordene Firma Lucasfilm und 

schlug vor, auch im Medium Compu- 

terspiele Fuß zu fassen. George Lucas, 

der ohnehin ähnliche Pläne hegte, 

zeigte sich begeistert. Atari wiederum 

war überglücklich, sollte doch mit 

dem Verkauf der beiden Titel, die in 

Auftrag gegeben wurden, gleichzeitig 

der Verkauf ihrer Heimcomputer an- 

gekurbelt werden. Dieser Plan ging je- 

doch gründlich in die Hose, nachdem 

& specıat 29 

durch unachtsame Tester von den bei- 

den Atari-Games Raubkopien in Um- 

lauf gerieten, so daß das Projekt starb. 

Nicht so die Spiele, denn zwei Jahre 

später wurden sie in den USA über 

Epyx, in Europa über Activision 

zunächst für den Atari XL doch noch 

veröffentlicht. Ballblazer, entwickelt 

von Peter Langston und David Levine, 

ist eine Art Hochgeschwindigkeits- 

Fußball, bei dem zwei Spieler in klei- 

nen schnellen Gleitern mit der hüb- 

schen Bezeichnung Rotofoils sitzen. 

Jene schweben über das rechteckige 

Spielfeld, das an beiden Längsseiten 

jeweils über ein Tor verfügt. 
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Ziel ist es — wie sollte es auch anders 

sein, einen “Ball”, genannt Plasmorb, 

in das Tor des Gegners zu befördern. 

Die Entfernung zum Ziel ist dabei 

punktentscheidend; wer als erster 

zehn oder nach drei Minuten die mei- 

sten Punkte erreicht hat, ist Sieger. 

Das alles klingt noch ziemlich ein- 

fach, doch die Wahrheit sieht anders 

aus: Die Rotofoils haben nämlich die 

dumme Angewohnheit, sich immer in 

Richtung des Balls zu drehen, wenn 

man ihn nicht besitzt. Hat man ihn al- 

lerdings am Kotflügel kleben, so dreht 

sich das Vehikel zum Tor hin. Und das 

“ vollautomatisch, was viele Spieler 

seinerzeit zur Verzweiflung brachte — 

man hatte ja noch nicht soviel Übung 

mit Action-Spielen der besonderen 

Art. 

Das Geschehen wird aus der 3D-Per- 

spektive betrachtet, wobei der Screen 

in der oberen Hälfte den Ausblick von 

Spieler 1, in der unteren den des Geg- 

ners zeigt. Da ein Blick nach hinten 

oder zu den Seiten nicht drin ist, ist das 

Abschütteln des Gegners und das To- 

reschießen äußerst schwierig. 

Im Jahre 1991 erschien Masterblazer 

(eine Art erweiterter Ballblazer) für 

Amiga, PC und Atari ST sowie den C64. 

Mehr Grafik und Sound, neue Spiel- 

Modi und ein Zusatz-Spiel ließen den 

inzwischen acht Jahre alten Vorgänger 

noch einmal in Erinnerungtreten. 
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Rescue on Fractalus 

Wenn jemand behauptet, der kleine 

Atari 800 hätte nicht viel vermocht — 

David Fox und Loren Carpenter von 

Lucasfilm konnten 1984 das Gegenteil 

beweisen. Während der Dreharbeiten 

zu dem Film Star Trek 2- Der Zorn des 

Khan stand der Computergrafik-Ex- 

perte Loren Carpenter vor der Aufga- 

be, in einer 30 Sekunden langen Se- 

quenz einen felsigen Planeten zu zei- 

gen. Da damalige Methoden zur Be- 

rechnung von 3-D-Grafiken zu kost- 

spielig waren, entwickelte Loren ein 

Verfahren, mit dem echt aussehende 

Berge mit wesentlich geringerem Zeit- 

(und Geld-Jaufwand berechnet wer- 

den konnten. 

Die Frage tauchte auf, ob man dieses 

Verfahren auch auf einem Atari 800 

hinbekommen könnte? Die Antwort 

lautete “Ja” und führte zu den Screens 

von Rescue on Fractalus. Der Titel 

kam nicht von ungefähr - die grafische 

Gestaltung war nun einmal mit Fractal- 

3-D-Technik entworfen worden. 

Die actionreiche Handlung spielt auf 

dem Planeten Fractalus, wo Krieg zwi- 

schen den Menschen und den Jaggies 

herrscht, echsenähnlichen Wesen mit 

sehr kriegerischer Natur. Letztere ha- 

ben eine große Anzahl von Piloten ab- 

geschossen, die nun überall auf dem 

Planeten verstreut sind und vom Spie- 

ler logischerweise gerettet werden 

müssen. 

Um sie einzusammeln, muß man auf 

dem in der Nähe eines 

Schiffswracks landen. Der Pilot läuft 

auf das eigene Raumschiff zu, an der 

Seite vorbei und klopft an der Luft- 

schleuse. 

Planeten 

In späteren Levels gibt es jedoch Pi- 

loten, die nicht an der Schleuse klop- 

fen. Bevor man sich fragen kann, was 

da passiert ist, taucht ein Jaggie vor 

dem Cockpit-Fenster auf und versucht, 

es zu zerschlagen. Diese Szene jagte 

seinerzeit unvorbereiteten Spielern ei- 

nen so großen Schreck ein, daß sich EI- 

tern im Nachhinein bei Lucasfilm 

beschwerten, ihr Kind sei weinend aus 

dem Zimmer gelaufen, weil ein Mon- 

ster im Computer sei, 

Für den C64 wurde das Spiel ebenfalls 

umgesetzt, wobei der Atari jedoch mit 

besserer Grafik eindeutig im Vorteil 

war. Eine geplante Fortsetzung von 

Rescue on Fractalus für 1991 wurde 

nicht verwirklicht. 

TheEidolon 

Rescue on Fractalus war ein so großer 

Erfolg, daß man bei Lucasfilm gleich 

noch zwei Spiele mit der Fractal-3-D- 

4 TheEidolon 

Grafik herstellte. Das erste war The 

Eidolon, ein Fantasy-Spiel um Mon- 

ster, Kobolde und Drachen. 

Loren Carpenter und Charlie Kell- 

ner, der zweite Fractal-Experte bei Lu- 

casfilm (der nach Fertigstellung des 

Projekts “*Eidolon” die Firma verließ, 

um sich um Anwender-Programme zu 

kümmern), entwarfen ein ausgeklü- 

geltes Höhlensystem, in dem der Spie- 

ler mit einem Gefährt unterwegs ist. 

Die Höhlenausgänge (= Ende des je- 

weiligen Levels) werden von einem 

seltsamen Drachen bewacht, und der 

Spieler muß — um das recht kompli- 

zierte Spiel zu schaffen - nicht nur den 

Ausgang finden, sondern unterwegs 

auch Kristalle einsammeln, die als 

Waffe dienen. Begegnungen der vier- 

ten Art mit Kobolden und Vögeln und 

sogar intelligenten Pflanzen sind wei- 

tere Highlights; sie alle wollen nur ei- 
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nes — Euch am Weiterkommen hin- 

dern! 

Spielziel ist es, einen verschwun- 

denen Onkel zu retten, doch bis das 

Ziel erreicht ist, muß man insgesamt 

sieben Drachen mit einer logisch zu er- 

schließenden Kombination von Schüs- 

sen erlegen. Es dürfte schwer sein, 

heute noch an dieses Spiel heranzu- 

kommen — auf dem C64 hat man glei- 

ches nur noch einmal gesehen, näm- 

lich bei... 

Koronis Rift 

Hier steuern wir einen “Techno-Sca- 

vanger”, eine Art futuristischen 

Schrottsammler, und durchsuchen das 

Weltall nach Raumschiffwracks, 

Asteroiden, ehemals bewohnten Pla- 

neten — eben allem, wo man Metall, 

seltene Elemente und nicht zuletzt 

Technologie finden kann. 

Mitten in der Suche stoßt Ihr auf ei- 

nen Planeten, der in keiner Karte ver- 

zeichnet ist: Koronis Rift ist der Test- 

Planet der Ancients, ein Verbund meh- 

rerer unterschiedlicher Rassen, die 

technisch wesentlich höher entwickelt 

waren als die Menschheit. Aus uner- 

klärlichen Gründen verschwanden sie 

aus unserem Universum — und mit ih- 

nen fastallihre Geheimnisse. 

Der Planet soll — Ergebnissen von 

Ausgrabungen zufolge - über neueste 

& specin 



Die frühen Klassiker 

SAME EIFT 
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4 KoronisRift 

Waffen, Schutzschilde und anderes 

technisches Gerät verfügen. Allerdings 

soll es hier auch 

digungssystem geben, das den Pla- 

neten bis zu dem Tag bewachen soll, 

an dem die Ancients wiederkommen. 

Mit anderen Worten: Ihr müßt höl- 

lisch aufpassen, während Ihr Wracks 

durchsucht, Funktion mancher 

Geräte entschlüsselt und nach der Ba- 

ein  Vertei- 

die 

sis forscht, von der das V-System ge- 

steuert wird. Spielziel ist es, selbst 

Kontrolle über den Planeten zu be- 

kommen und den Planeten als Multi- 

millionär zu verlassen. 

Grafisch und spielerisch ist das 

Ganze ähnlich wie bei "Rescue on 

Fractalus”, nur daß hier keine Berg- 

landschaft überflogen, sondern die 

bergige Planeten-Oberfläche mit ei- 

nem kleinen Landefahrzeug befahren 

wird. 

Entwickelt wurde Koronis Rift von 

Noah Falstein. Aric Wilmunder und 

Ron Gilbert unterstützten ihn dabei. 

Der Weg zum Adventure war nun nicht 

mehr weit. 

Labyrinth 

Dieses erste “richtige” Adventure von 

Lucasfilm basierte auf dem gleich- 

namigen Kinofilm (1986 von Jim Hen- 

son mit David Bowie und Jennifer Co- 

nelly sowie den Muppets in den 

Hauptrollen Dreh- 
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inszeniert). 

il SBEEBEN = 

buchautor Terry Jones (bekannt aus 

der Monty-Python-Truppe) erzählte 

hier eine unterhaltsame Variante von 

“Alice im Wunderland”. 

Das gilt auch im Adventure: Die klei- 

ne Sarah hat mit ihrem noch kleineren 

Bruder viel Ärger und wünscht ihn zu 

den Kobolden. Prompt wird Baby ent- 

führt, und da Sar ah keine große Lust 

hat, den Eltern diesen Umstand zu er- 

klären, macht sie sich auf die Reise ins 

Kobold-Reich, das Labyrinth. 

Das mußte noch ohne Adventure 

“Scumm”-System auskommen, jedoch 

bot eseinigen Komfort für jene, die un- 

gern ellenlange Sätze in die Tasten 

hacken: Eine Wortliste, die man durch- 

scrollen konnte, ließ kurze, aber wir- 

kungsvolle Befehle zu. Labyrinth gab 

es nur für C64 sowie — weniger be- 
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kannt -Apple-II-Computer und wurde 

nie ins Deutsche übersetzt. Bis zum er- 

SCUMM-Adventure sollte nur 

noch ein Jahr vergehen, und auch da 

war Lucasfilm nicht untätig. 

sten 

PHM Pegasus 

Ende 1986 bewegten sich Militär-Si- 

mulationen ganz oben in der Be- 

liebtheitsskala der Computerspieler, 

Wenngleich sie aus heutiger Sicht eher 

schlicht waren, aber nichtsdestotrotz 

eine Menge Spielspaß boten, so änder- 

te das nichts an der Tatsache, daß auch 

Lucasfilm sich dazu entschloß, etwas 

ähnliches zu konzipieren. 

Programmierer Noah Falstein stand 

vor einer schwierigen Aufgabe, hatte 

er doch geplant, einen Hubschrauber 

in Bodennähe herumkurven und an 

Bäumen und Gebäuden vorbeifliegen 

zu lassen. Da als Endgerät jedoch nur 

C64 und Apple II geplant waren, er- 

schien dieses Vorhaben dann doch als 

zu großer Brocken. 

Die Lösung des Problems bot ein 

Abenteuer im Wasser, und nach hin- 

reichenden Überlegungen beschloß 
man, ein Luftkissenboot zu ent- 

« 

Labyrinth 

wickeln. Da Hovercrafts aber nie in mi- 

litärische Aktionen verstrickt waren, 

entschied man sich schließlich doch 

für Tragflügel-Boote: PHM Pegasus 

war zum Auslaufen freigegeben. 

Dieses Schnellboot, das unter dem 

Rumpf tragflächenähnliche Flügel auf- 

weist, verfügt über die Besonderheit, 
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daß es bei schnellerer Geschwindigkeit 

quasi abhebt. Dank des geringeren 

Wasserwiderstands ist damit noch zügi- 

geres Vorankommen möglich. 

Eure Aufgabe ist es, als Kapitän eines 

solchen Boots acht verschiedene Mis- 

sionen im Dienste der NATO zu beste- 

hen, wobei es sich um zwei Trainings- 

missionen und sechs riskante Aufträge 

handelt. 

Strike Fleet 

Lucasfilm scheute sich bei "PHM Pega- 

sus”nicht vor heißen Eisen wie Terrori- 

stenjagd und Waffenschmuggel, und 

sorgte mit Strike Fleet für eine logi- 

sche Fortsetzung. Dort kommandiert 

man nicht nur ein, sondern gleich acht 

Schiffe in 

Einsätzen, was die taktische Note des 

Spiels natürlich nochmals erhöht. An- 

verschiedene diversen 

sonsten hat Noah Falstein Bewährtes 

übernommen, einzelne Details ver- 

bessert und das Ganze noch etwas 

komplexer gestaltet. 

Night Shift 

Einzigartig in der Geschichte der Lu- 

casArts-Games ist Night Shift: Weder 

handelt es sich um ein Adventure noch 

um eine Simulation und schon gar 

nicht um ein Weltraumballerspiel, 

vielmehr präsentiert sich ein Action- 

und Tüftel-Spiel mit Witz und Phanta- 

sie. Es erschien zeitlich mitten zwi- 

schen zwei großen Erfolgstiteln, näm- 

lich The Secret of Monkey Island und 

Monkey Island 2, und wurde vom eng- 

lischen Programmierteam Attention 

to Detail in Zusammenarbeit mit PMC 

Ltd. und Lucasfilm Games entwickelt. 

Die Story handelt von Glen T. Bing- 

ham, einem zerstreuten Erfinder, der 

eine Maschine zur Herstellung von 

Spielzeugpuppen gebaut hat. Jene 

sind Miniaturausgaben von bekannten 

Lucasfilm-Figuren wie Luke Skywal- 

ker, Darth Vader und Indiana Jones, 

auch Zak McKracken ist vertreten. 

Der Erfolg der Puppen macht eine 

größere Produktion erforderlich, und 

so wird die Stelle für die Nachtschicht 

L:] TIME: 

BATTLE TRAINING 

A PHM Pegasus 

(Titel!) frei. Natürlich klappt die nicht 

reibungslos, denn 32 Levels lang geht 

immer wieder die Maschine kaputt, 

und der arme Spieler darf nun zum 

Akrobaten werden. An der vier Bild- 

schirme hohen Maschine geht's rauf 

und runter, alle Schrauben müssen an- 

gezogen, die Regler einstellt und klei- 

ne Reparaturen ausgeführt werden. 

Da es ja ein zerstreuter Erfinder ist, 

der diese Maschine entworfen hat, 

sind nicht doku- 

mentiert, so daß Ihr mitunter expe- 

alle Funktionen 

dahinter zu 

kommen, was warum (nicht) funk- 

tioniert. 

Night Shift gibt es für PC, Amiga, C64 

und ST. Da Kixx dieses Spiel kürzlich 

rimentieren müßt, um 
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A Night Shift 
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neu herausbrachte, sollte man — nicht 

zuletzt wegen des niedrigen Preises — 

ruhig zugreifen, denn Spaß macht es 

allemal. 

Mit diesem Game endete aber auch 

die Reihe der “weniger Speicherplatz 

fordernden” Games von Lucasfilm. 

Auch wenn — wie schon eingangs ge- 

sagt — die meisten von ihnen heute 

nicht mehr zu haben sind: Aus der Er- 

innerung werden echte Fans sie nicht 

streichen können. Auch wenn grafi- 

sche und soundtechnische Gestaltung 

heutzutage einige Mühen mehr for- 

dern - ihre Einmaligkeit erlangen die 

Oldies dadurch, daß es niemand je 

wagte, die Spielabläufe zu kopieren. MI 

Klaus Trafford 

€‘ INDUSTRIAL MIGHT 
AND LOGIO 

j1 NAHE _ NIT SRKTO 
\zona ir | ER = 
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DUD-NFS 



Flugsimulatoren 

Zwischen Action-Spielen 

und Adventuresfand Lucas- 

ArtsauchZeitfür dreinicht 

minderinteressante Spiele 

O KRHERR > 

ALinks-links-links-Schuß! 

7) 
Jr} 2 ? 

a 7 

4 Baltlehawks 1942 

Battlehawks 1942 
Auf zu neuen Ufern: Mit Battlehawks 

schufen LucasArts etwas völlig Neu- 

es. Flug- und Schiffssimulation wur- 

den in einem Spiel vereinigt, und 

die Technik war vom Feinsten. 

Battlebawks 1942 bot in der auf- 

kommenden Simulatoren-Sparte erst- 

mals das Gefühl, daß historische Gege- 

benheiten auf dem Screen authentisch 

dargestellt würden — so realistisch wirk- 

ten die Flugzeuge und Schiffe. Nicht 

&Especiat 99 

aus dem Simulationsbe- 

reich, beidenensich die Hand- 

lungmeistirgendwo oben 

amHimmelabspielte. 

KHNERA \> 

4 DerKandidathat99 Punkte! 

N » N 
> /3 } B : U 

IncasArts 
N 
/h > / / 

mehr die groben Zooms der Polygone 

bestimmten jetzt die Luftkämpfe, son- 

dern eine Fülle von einzeln gezeichne- 

ten Objekten in unterschiedlichen 

Größen wurde auf dem Bildschirm ani- 

miert. Auch die Handlung konnte sich 

sehen lassen: Dreißig Missionen im ganz 

speziellen WK-II-Szenario des amerika- 

nisch-japanischen Pazifik-Kriegs boten 

Action für Monate. Und das aufwendige 

Handbuch machte mit zahllosen Details 

auch die historischen Hintergründe der 

Szenarien verständlich. 

Mag man auch nach heutigen Ge- 

sichtspunkten die Grafik bemängeln 

(vom Sound nicht zu reden), so war das 

Spiel zum Zeitpunkt seines Erscheinens 

(1989) ein absoluter Hammer auf dem 

Spielemarkt. Sechs verschiedene Flug- 

zeuge, dazu diverse Campaigns und 

noch weitere Missionen auf Zusatzdisks 

— das hatte es vorher in dieser Art noch 

nicht gegeben. Hinzu kam die exzel- 
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lente Menüführung, die unbedarfteren 

Piloten sogar einen Cheat-Modus an- 

bot: Per Mausklick konnte das eigene 

Flugzeug unverletzbar, und Munition 

und Treibstoff konnten ohne Begren- 

zung verfügbar gemacht werden. 

Kein Wunder, daß Battlebawks nach 

wie vor in vielen Software-Bi- 

bliotheken zu finden ist. Und wer es 

sich gar neu anschaffen will, wird eben- 

falls bedient: Battlehawks gibt es unter 

dem Kixx-Label als Low-Budget-Spiel! 

A NeuesZiel 



Their finestHour 
Unersättlich: Nach dem großen 

Erfolg von “Battlehawks” bei Kri- 

tikern und Publikum kam Lucas- 

Arts nicht umhin, einen Nachfol- 

ger aufzulegen. Und mit “Their fi- 

nest Hour” setzte die Firma tat- 

sächlich noch einen drauf! 

FLSFSEF 
Spitfica 

lich vier Bomber zur Verfügung. Die- 

ser Angriffsmaschinerie konnte man 

als britischer Pilot lediglich mit zwei 

Jägern begegnen — eine ungleich 

schwierigere Aufgabe 

Doch wenn die Leistung trotzdem 

stimmte, konnte man sich vom Pro- 

gramm belohnen lassen Gelungene 

4 TheirfinestHour 

4 Auf derRollbahn - im Hintergrund warten die Wartungsschuppen 

Verbesserungen über Verbesserun- 

gen: Nachdem die technische Seite 

schon in Battlebawks durch die Um- 

stellung 

onsweise eine grundsätzliche Ände- 

rung erfahren hatte, wurde bei Theirfi- 

nest Hour an den Details gefeilt. Die 

Grafik wurde detailreicher, der Sound 

variabler und besser. Natürlich muß- 

ten neue Szenarios her. Deutschland 

und England im verbitterten Luft- 

kampf des Zweiten Weltkriegs — das 

war jetzt die Devise. Nach Lust und 

Laune konnte man dabei die Seiten 

wechseln. 

Spielte man die bösen Jungs, stan- 

den zwei deutsche Jäger und zusätz- 

auf eine neue Animati- 

ADer nächste, bitte 
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Luftkämpfe konnten auf Disk gespei- 

chert und dem staunenden Publikum 

Und 

nicht nur der finale Showdown wurde 

jederzeit vorgeführt werden. 

auf diese Weise aufgezeichnet, viel- 

mehr konnte die komplette Mission 

wie in einem Videorecorder vor- und 

zurückgespult werden. 

Auch war es jetzt möglich, eigene Mis- 

sionen oder gar ganze Campaigns zu- 

sammenzustellen. Und wer die Cam- 

paigns Stück für Stück durchspielte, 

konnte eine Fülle von Auszeichnun- 

gen und natürlich Beförderungen er- 

fahren. 

4 AbindieLuft 
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Luftwaffe, die ihre Vorstellungen von 

anspruchsvollen Luftkämpfen und Bo- 

denangriffen in das Spiel einbrachten. 

Finest Hour-Programmierer Larry 

Holland, der schon für Battlebawks ver- 

antwortlich gezeichnet und auch die 

Technik verbessert hatte, war da schon 

längst weiter: Erarbeitete an einem neu- 

en Mega-Flugi mit dem Titel Secret Wea- 

bons ofthe Luftwaffe... 

4 Getroffen sind wirsselbst! 

ganz weit oben in den Charts plazieren 

konnte, gab LucasArts den Fans neues 4 Datensätze 

Futter. Mit der Zusatzdisk Their finest 

Missions wurden die Flugi-Fans in 32 Secret Weapons ofthe 

neue Missionen geschickt. Luftwaffe 

LucasArts begnügte sich 

jedoch nichteinfach > Mitt “Secret Weapons of the 

N /H damit, die alten / N Luftwaffe” vollendete Lu- 

A Gleichhaben wirihn... Szenarien ein ; / 3 \ casArts den Kreis sei- 

wenig zu 9 z. \ ner Flugsimulatoren 
; . EA \ 

Damit nicht genug: Nachdem Their fi- überarbei- | Per | | \ mit einem Spitzen- 

nest Hour international von den mei- ten, son- f er % u \ produkt. Das Motto 

sten Fachzeitschriften als beste Simu- dern be- Dez | des Spiels: Realität 

lation des Jahres 1990 gefeiert wurde sorgte sich | | umjedenPreis! 

und sich das Spiel mehrere Monate Piloten der J Bei LucasArts war das 

/ Projekt schon seit dem 

Erfolg von Battlehawks 

in der Planung und späte- 

9 stens seit dem Mega-Hit 

Their finest Hour einfach ein 

Muß. Aber wie sollte man das immer 

anspruchsvoller werdende Publikum 

bedienen? Wie ein Szenario kreieren, 

das das Spiel zu einem wirklich eigen- 

ständigen Produkt machte? 

Nur ein professionelles Design samt 

passender, nagelneuer Storyline konnte 

die angepeilten Neuerungen bringen, 

Als erstes machte man sich an die Zu- 

sammenstellung der Missionen. Nach- 

dem klar war, daß sich diesmal Ameri- 

kaner und Deutsche in der Luft bekrie- 

gen sollten, holte man sich Veteranen 

des Zweiten Weltkriegs beider Seiten 

heran, um die Szenarien so authentisch 

wie nurirgend möglich zu gestalten. 

7 

4 SecretWeaponsofthe Luftwaffe 

Se special 18 



Flugsimulatoren 

Als nächstes entwickelte man für das 

Spiel neue Flugzeugtypen, die bis dato 

noch nie ausprobiert worden waren. 

So implementierte man z.B. die Mes- 

serschmidt 262, den ersten Düsenjäger = Erus RIECRAFT 

in der Flugzeug-Geschichte, und sogar 3 - , — LONYOY 
3 LUFTLIHFFE 

TARGETS das Raketenflugzeug M-163. Beide 

Modelle waren sehr schwer zu fliegen, 

boten aber im Einsatz unschätzbare 

Vorteile. 

Um die vom Material her unterle- 

gene deutsche Seite noch weiter auf- 

zurüsten, griff man sogar zu einem fik 

tiven Flugzeugtyp: Die Gotha 229, ein 

fliegender Flügel ohne Flugzeug- 

rumpf, wurde zwar von den Nazis als . 

Prototyp hergestellt und ist uasiein anwrmunlifinnerenuinnmianreaneieaee 

Vorläufer der heutigen Stealth-Fighter. 4 GufFlug willgeplantsein 

Real aber kam sie nie zum Einsatz. Im 

Spiel ist sie allerdings tatsächlich 

“Secret Weapon ofthe Luftwaffe”. Aber auch die amerikani- 

sche Seite wurde von Lu- 

casArts gut bedient. Ein 

mächtiger B-17-Bomber, 

dazu die Mustang- und 

Thunderbolt-Kampfflug- 

zeuge — das waren die Ma- 

schinen der Alliierten. 

Es besteht kein Zweifel: 

Mit diesen Features konn- 

te Secret Weapons of the 

Luftwaffe einfach nicht 

floppen. Und da es LucasArts wieder- 

um gelang, die bewährten Techniken 

für die damals aktuellen 386er PCs gra- 
-ITFIRE MEIT : ; u 2 

r - fisch weiter zu verfeinern, schaffte das 

’ Spiel auch auf Anhieb den Sprung in 

| den Computerspiele-Olymp. [ 

Michael Suck/sma 

4 Vorher... A ... nachher- Vorsicht: Höhenverlust 
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Computersysteme 
Entwurf 

Programmierung 
Grafik /Animation 

Sound 

Originalmusik 

Ein komischer Thriller von 
Ron Gilbert und Gary Winnick 

PC, Amiga, Atari ST, C-64 

Ron Gilbert, Gary Winnick 

Ron Gilbert, David Fox 

David Winnick 

David Hayes, David Warhol 

David Warhol, Dan Filner (ST) 

Chris Grigg und David H. Lawrence 

(PC), Brian Hales (Amiga), 
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Zieh 
Driück 
üffne 

öffne Benutz 

Geh on 

Nas i chi 
Benut2z Reparier 

sausen. Schließlich siegt die 

Vernunft, die Angst bleibt aber. 

Nicht ganz unbegründet, wie 

sich noch zeigen wird. 

Ich steuere nun alle drei Fi- 

guren abwechselnd und po- 

stiere zunächst Wendy vor dem 

Briefkasten, während Dave zur 

Haustür geht. Bernard wird 

vorerst noch nicht benötigt. 

(Dave) Nachdem ich feststel- 

le, daß die Haustür — logisch! — 

verschlossen ist, bemerke ich 

irgend etwas Weiches unter 

meinen Füßen. Aha! Fußmatte! 

Ob da wohl... — ich hebe sie 

hoch, und wahrhaftig! Darun- 

ter liegt ein Schlüssel, den ich 

gleich darauf an der Haustür 

ausprobiere. Er paßt, und da 

mich die Sorge um Sandy jegli- 

che Angst vergessen läßt, gehe 

ich durch die offene Tür ins 

Haus und verschwinde gleich 

links in Richtung Küche 

Ich bewege mich sehr lang- 

sam vorwärts, was sich positiv 

auf den weiteren Spielverlauf 

auswirkt, denn eine seltsame 

alte Dame namens Edna steht 

am Kühlschrank und ist von 

meinem Auftauchen total be- 

geistert. Mit ausgebreiteten Ar- 

men läuft sie auf mich zu, doch 

ich stehe mehr auf junge Din- 

ger wie Sandy. Außerdem kann 

ich mir auch so denken, daß sie 

mich lieber im Kerker als in 

ihrem Schlafzimmer sähe 

Folglich laufe ich in den Flur 

zurück. Gehe ich nach einer 

Weile in die Küche zurück, ist 

‘Dame” Edna verschwunden 

(bei der C-64-Version leuchtet 

quasi als Signal die Floppy- 

Lampe) 

Ich nehme alles, was ich in 

die Finger kriegen kann: die 

Taschenlampe, die alten Batte- 

rien, Käse und Pepsi aus dem 

Kühlschrank, außerdem die 

Kettensäge. Wer weils, wozu 

das ganze Zeug gut ist! 

Dann laufe ich rechts durch 

die Tür, überlege, ob ich den 

alten Braten mitnehme, lasse es 
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dann aber schließlich sein und öffne 

die Tür am Ende des Speisezimmers. 

Ich komme in eine Vorratskammer, 

wo ich mich an den Fruchtsäften und 

] 

dem Entwickler knallt auf’ den Boden, 

der Inhalt fließt durch das Gitter. Die 

asche mit dem Krug bereichere. Die 

zweite Tür in diesem Raum läßt sich 

nicht öffnen, und da es hier nichts wei- 

ter zu holen gibt, gehe ich zurück zur 

Standuhr, 

Wie ich mittlerweile erfahren habe, 

gibt es außer Edna noch den verrück- 

ten Dr. Fred und Weird Ed in diesem 

Haus. Ed bekommt zwischendurch 

Hunger und will in die Küche, um sich 

dort den Käse zu holen. Pech für ihn, 

denn den habe ich ja eingesackt. So- 

bald Ed (hungrig) wieder in sein Zim- 

mer zurückgekehrt ist, kann ich wei- 

termachen. Die Tür ohne Klinke be- 

komme ich nicht auf, aber dann sehe 

ich den rechten Kobold am Fuße der 

Treppe. Sehr schnell erkenne ich, daß 

der “Türöffner” nur so lange funktio- 

niert, wie ich gegen den Kobold {=} 

drücke. Folglich brauche ich, um 

durch die Tür zu gelangen, einen mei- 

ner Freunde 

Ich wähle Bernard. Wendy muß 

nämlich am Briefkasten bleiben, «dla Ed 

auf ein Paket wartet, das auch für uns 

sehr wichtig ist. Als Dave lasse ich 

noch Bernard ins Haus, drücke dann 

gegen den Kobold und schalte auf Ber- 

nardum. 

(Bernard) Ich marschiere durch die 

offene Tür, Natürlich ist es stockdun- 

kel, abermit “Was ist” erfahre ich ziem- 

lich schnell, wo sich der Lichtschalter 

befindet. Ich gehe nach links und ent- 

decke eine weitere Tür, Daneben be- 

findet sich ein silberner Schlüssel, den 

ich selbstverständlich mitnehme. Ich 

merke mir, daß sich hier ein Siche- 

rungskasten befindet, und gehe zu 

Dave zurück. Ihm gebe ich mein Mit- 

bringsel und verschwinde wieder im 

Keller 

(Dave) Ich begebe mich nach rechts 

ins Wohnzimmer, wo ich als erstes den 

Kronleuchter bewundere und dabei 

entdecke, daß in diesem ein Schlüssel 

versteckt ist. Eine Leiter habe ich nicht, 

auch Möbel wollen nicht weichen, al- 

so lasse ich vorerst den Schlüssel 



Schlüssel sein und laufe nach rechts in 

die Bibliothek. Hier taste ich mich im 

Dunkeln zum Lichtschalter vor, ent- 

und 

schließlich die lose Wandverkleidung, 

decke das kaputte Telefon 

hinter (ler sich eine Leerkassette befin- 

det, die ich natürlich mitnehme. 

Im nächsten Stockwerk ist links das 

Malzimmer, wo ich Wachsfrüchte ein- 

kassieren darf, außerdem Pinsel und 

Farbentferner. Die Stahlsicherheitstür 

auf dem Flur öffne ich mit dem Code 

aus dem Handbuch. 

führt zur nächsten 

Treppe nach oben, wo ich gleich in der 

Die offene Tür 

ersten Tür verschwinde. Hinter dieser 

Arztzimmer. Ich 

schalte die Tischlampe ein und öffne 

befindet sich ein 

die Schreibtischschublade, nehme das 

dort gefundene Manuskript mit und 

gehe wieder hinaus. Hinter der zwei- 

ten Tür befinden sich Spielautomaten, 

mit denen ich momentan aber noch 

nichts anfangen kann 

Also nehme ich die Treppe in die 

nächste Etage, wo ich einem hungri- 

gen Tentakel begegne. Nach mehre- 

ren vergeblichen Versuchen (und di- 

versem Speichern auf der Festplatte) 

finde ich endlich seine bevorzugte 

Mahlzeit: Wachsfrüchte und Fruchtsäf- 

te, genau in dieser Reihenfolge. Der 

Weg ist frei, und so gelange ich in den 

nächsten Stock, wo die erste Tür wie- 

der einmal die beste ist. 

je Gehe 
Drück Mas'i 

i 5 öffne Benutz 
Sıilber-Schlüssel 
Tentakelfutter 

7 
Zıeh 

4 Schwimmen sollte manhiernicht 

Schlies 
Repariıer 

üh, ıch bin so 

Gehe zu Bett 
Nımm Zieh Gehe 
Gib Druck Was i 
Lies üffne Benut 
Tentakelfutter 
zehn Cents 

st.“ 

4 lt’snotatrick, it’salautsprecher 

Hier ist Dr. Freds Reich: ein kaputtes 

Funkgerät, ein Steckbrief (lesen, und 

Nummer merken), ein Bild der wun- 

derhübschen (ähem) Edna, ein Bett, 

ein Zehn-Cent-Stück neben dem Tisch 

auf dem Boden (aufheben) und eine 

Leiter, die ich mutig erklimme. Oben 

angekommen, sehe ich zwei riesige 

Lautsprecher und davor ein reichlich 

deprimiertes Tentakel, das ich erst mal 

reden lasse. Die Schallplatte bei der 

Stereoanlage lasse ich natürlich mitge- 

hen, genauso den gelben Schlüssel 

ganz rechtsan der Wand. 

Person : iess 
ein 

Käse 
Konservendosen 
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deprimiert. 

ARDHERDDERRDERDE TEN PARARKERGER 

ı3chliess 
Reparier 

Konservend 
Glas 

Ich klettere wieder nach unten. Dort 

stelle ich fest, daß Ecdlna im zweiten 

und Ed im dritten Zimmer ist. Ich be- 

trete den vierten Raum auf diesem 

Flur, wo ich den dort befindlichen 

Kraft-O-Mat gleich zweimal benutze, 

Dann geht's ins Badezimmer. Dort eig- 

ne ich mir den Schwamm an. Dieser 

spielt bei dem hier beschriebenen Lö- 

sungsweg allerdings keine Rolle. Er ist 

nur dann entscheidend, wenn man ein 

Foto entwickeln will, denn den im 

Vorratsraum verschütteten Entwickler 

findet man in dem Raum hinter dem 

Gitter neben dem Hauseingang wie- 

der. Mit dem Schwamm läßt er sich 

aufsaugen. Das fertige Bild (in der 

Dunkelkammer im. “Tentakel-Flur” 

entwickeln) schickt man dann mit den 

Briefmarken von Eds Paket ab. Dies 

aber nurnebenbei... 

Um die Mumie hinter dem Dusch- 

vorhang kümmere ich mich jetzt noch 

nicht. Zurück auf dem Gang, öffne ich 

nun die letzte Tür. Den Fleck an der 

Wand behandle ich mit dem Farbent- 

ferner und betrete den dahinterliegen- 

den Raum. Ich stehe zwar im Dunkeln, 

aber hier hilft die Taschenlampe, die 

ich längst mit den alten Batterien ge- 

füttert habe. Ich suche und finde das 

Licht, schalte es ein und erforsche die 

blanken Drähte, um sie gleich danach 

mit einem eindeutigen Aufschrei wie- 

der loszulassen. 
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4 DerWegnachoben 

(Irgendwann zwischendurch — früher 

oder später, abhängig von Eurem 

Tempo - klingelt es an der Haustür, 

denn das von Ed erwartete Paket ist 

eingetroffen. Wendy nimmt es sofort 

an sich und verschwindet in Richtung 

Ausgangspunkt, während Ed 

reichlich ver%&=#$?t vorkommt.) 

sich 

An dieser Stelle merke ich, dafs ich 

eigentlich zuviel mit mir herumschlep- 

pe — und was nützt das alles, wenn 

mich Ed oder Edna fangen? 

Also gehe ich in den untersten Flur 

zurück, wo ich Bernard aus dem Keller 

herausl ;e. Ich gebe ihm alles, was 

ich nicht brauche (was das im einzel- 

nen ist, erfahrt Ihr durch den weiteren 

Text), gehe die Treppe hoch und finde 

mich im Musikzimmer wieder, wo ich 

die Ki 

Tentakel-Platte aufs Grammophon le- 

ge. Dann schalte ich den Rekorder auf 

Aufnahme, starte das Grammophon 

ssette in den Rekorder und die 

und habe kurz darauf einen schönen 

schrillen aufgenommen. Die 

Schallplatte wird nicht mehr benötigt, 

Ton 

das Tape nehme ich wieder mit. 

Anschließend kehre ich ins Wohnzim- 

mer zurüc 

leuchter mir bislang den Schlüssel vor- 

enthalten hat. Jetzt geht's ihm an den 

Kragen! Ich lege das Tape ins Kasset- 

tenfach der Stereoanlage ein, die sich 

im Schrank unter dem Uralt-Radio be- 

findet. Dann wird diese nebst dem Re- 

korder eingeschaltet. Jawollja, ein ho- 

special 99 

‚ wo der arrogante Kron- 

hes C halten weder Fenster noch Kron- 

leuchter aus (was selbstredend keinen 

Bezug zu einem gewissen Fruchtsaft 

darstellen soll), und so gelange ich 

endlich an den rostigen Schlüssel 

Ich laufe aus dem Haus, nehme die 

Büsche links neben der Treppe weg 

und öffne das Gitter. Dann gehe ich 

zurück in die Vorratskammer, öffne 

die Tür mit dem silbernen Schlüssel 

(den ich von Bernard hoffentlich be- 

kommen habe) und gelange zum 

Swimming-Pool. Hier fülle ich den 

Krug mit Wasser, öffne das Tor und tre- 

te hindurch. Das Garagentor kann ich 

dank des Krafttrainings problemlos 

öffnen, den Kofferraum von Eds Wa- 

gen bekomme ich mit dem gelben 

Schlüssel auf. Dort eigne ich mir Werk- 

zeugkasten und Wasserhahngriff an 

(hier war meine Tragekapazität er- 

schöpft — deshalb nochmals der drin- 

gende Rat, Gegenstände, die Dave 

nicht benötigt, an Wendy bzw. Ber- 

nard abzugeben). Garage und Koffer- 

raum lasse ich offen und gehe zurück 

zum Swimming-Pool. 

(Wendy) Ich steige in die Luke ne- 

ben der Treppe, gehe nach links zum 

Haupthahn und öffne diesen. 

(Dave) Das Wasser ist aus dem 

Swimming-Pool entwichen, und so 

kann ich in selbigen klettern, um den 

leuchtenden Schlüssel und das Radio 

zu nehmen. Schnell steige ich wieder 

aus dem Pool, denn der Doktor gerät 
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in Panik. Also lasse ich Wendy den 

Haupthahn wieder schließen. 

Wer einmal einen Grabstein sehen 

möchte, kann ja spaßeshalber den 

Hahn zudrehen, während Dave noch 

im Pool ist oder einfach warten, bis al- 

les in die Luft fliegt. 

Es gebt nun wieder zurück in den 

Hausflur, wo ich Bernard Werkzeuge, 

Radio, Taschenlampe und die Pepsi-Do- 

se, ferner den Krug mit Wasser, den Was- 

serhahngriff und die Münze gebe. Ich ge- 

he zurück in den Keller und postiere 

mich neben dem Sicherungskasten. 

(Bernard) Als erstes öffne ich die 

Haustür. Dann laufe ich ins Wohnzim- 

mer und nehme die Radioröhre aus 

dem uralten Radio. Nun begebe ich 

4 Erwischt! 

mich direkt in Dr. Freds Zimmer, wo 

ich das Funkgerät instand setze, indem 

ich es mit der Radioröhre füttere. 

Ich gehe nun in das Zimmer mit der 

fleischfressenden Pflanze, gießße das 

Wasser aus dem Krug auf sie und gebe 

ihr gleich die Pepsi zu trinken. 

(Wendy) Ich klingele an der Haus- 

türund verschwinde. 

(Bernard) Sobald Ed sein Zimmer 

verlassen hat, gehe ich in dessen Zim- 

mer und nehme Hamster und Schlüs- 

selkarte. Das Sparschwein knacke ich 

und nehme die drei darin enthaltenen 

Zehn-Cent-Münzen mit. Schnell ver- 



Maniac Mansion 

schwinde ich im Zimmer mit dem Kraft- 

O-Mat und spurte von dort aus ins Bade- 

zimmer, wo ich den Wasserhahn mit 

dem Griffrepariere. Den Duschvorhang 

aufzuziehen und den Wasserhahn auf- 

zudrehen ist eine logische Folge, und 

nun zeigt sich, daß auch Mumien N 

nicht besonders schätzen, denn sie 

weicht nach rechts aus. 

Wenn ich das Wasser wieder ausdre- 

he, wird dort, wo eben noch die Mu- 

mie gestanden hat, die Telefonnum- 

mer von Edna sichtbar, die ich mir 

merke. Ich gehe nach unten, lasse 

Wendy ins Haus und laufe in das Zim- 

mer mit den kaputten Drähten, öffne 

das Radio und stecke die darin befind- 

lichen Batterien in die Taschenlampe. 

ässe 

hn zu besiegen 

Schalt aus,* 
zehn Cents 
Herkzeug 

(Dave) Ich gehe zum Sicherungska- 

sten und schalte den Strom aus. 

(Bernard) Ich schalte die Taschen- 

lampe ein und repariere mit dem 

Werkzeug schnell die Drähte. An- 

schließend schalte ich die Lampe aus. 

(Dave) Ich schalte den Strom wieder 

ein und verlasse den Keller, gehe ins 

Zimmer mit fleischfressenden 

Pflanze, klettere an ihr nach oben und 

gelange zu einem Teleskop, das ich 

nachher mit dem Zehn-Cent-Stück aus 

Dr. Freds Zimmer aktiviere. (Ihr wer- 

det das doch nicht etwa Bernard gege- 

ben haben?) 

der 

(Bernard) Ich begebe ich mich in 

die Bibliothek und repariere das Tele- 

fon. 

(Wendy) Ich laufe in den obersten 

Stock und postiere mich vor Ednas 

Tür. 

(Bernard) Ich wähle Ednas Telefon- 

ummer — meine Vermutung war richtig, 

die Alte steht aufobszöne Anrufe! 

(Wendy) Während Edna telefoniert, 

betrete ich ihr Zimmer, nehme den 

kleinen Schlüssel, der rechts auf dem 

Schränkchen liegt, und klettere die 

Leiter ganz rechts hoch, 

Dort finde ich nach einem mutigen 

*Zieh Gemälde” einen Wandsafe. 

(Dave) Ich werfe die Münze ein, 

drücke den rechten Knopf und drehe 

das Teleskop so lange, bis ich eine 

Spinne sehen kann. Ich lese die Kom- 

bination vom Safe ab, indem ich das 

Teleskop daraufrichte. 

(Wendy) Ich öffne den Safe, nehme 

den Umschlag mit dem Vierteldollar 

und warte, bis Edna wieder von Ber- 

nard angerufen wird, um dann in den 

Raum mit den Spielautomaten zu ge- 

hen. 

Dort spiele ich “Meteor Mess” (mit 

dem Viertekdollar) und präge mir den 

Highscore ein. Nun treffen sich alle 
drei Kinder in der Eingangshalle. 

Den leuchtenden und den rostigen 

Schlüssel erhält Bernard. 

(Bernard) Ich werde in den Reak- 

torraum eingelassen. Dort schließe ich 

die Tür zum Kerker aufund betrete das 

Gefängnis. Auf der linken Seite des 

Kerkers ist die Tür zum Geheimlabor; 

die beiden Schlösser an der äußeren 

4 KraftaktmitSarkophag 
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Tür kann ich mit dem leuchtenden 

Schlüssel öffnen. 

Es kommt eine weitere Tür zum Vor- 

schein, die ich mit dem Highscore vom 

Spielautomaten aufbekomme, Bevor 

ich sie öffne, schalte ich zu Dave oder 

Wendy um. 

(Dave) Ich gehe in Dr. Freds Zim- 

mer, aktiviere das Funkgerät und er- 

fahre, daß die Meteorpolizei in fünfMi- 

nuten da sein wird. 

Nun kann man sich die Zeit mit 

ten vertreiben, bis die Meteorpolizei 

erscheint. 

(Ich sollte vielleicht an dieser Stelle 

kurz unterbrechen und auf die Möglich- 

keit des Gefangenwerdens hinweisen. 

Das ist nicht weiter schlimm, denn im 

Kerker befindet sich ein Ziegel in der 

Wand, den man drücken muß, um die 

Kerkertür von innen zu öffnen. Aller- 

dings ist der Mechanismus der gleiche 

wie beim Kobold im Flur. Folglich müß- 

ten sich immer zwei Kinder gemeinsam 

gelangennehmen lassen — es sei denn, 

eines besitzt bereits den Kerkerschlüs- 

sel. Sollte es sich dabei um jenes han- 

deln, das gefangen ist, muß automatisch 

ein zweites Kind in das Gefängnis fol- 

gen, den Schlüssel entgegennehmen, 

den Kerker unter Nutzung des Ziegels 

verlassen und anschließend den Freund 

befreien. Falls der rostige Schlüssel 

noch nicht im Besitz der Kinder sein 

sollte, muß der auf dem beschriebenen 

Weg erst beschafft werden. So — die 

Wartezeit ist um, kehren wir also zu Ber- 

nard in den Kerker zurück.) 

(Bernard) Sobald der Polizist fort 

ist, gehe ich zum Skelett zurück, hebe 

Var- 
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das daneben liegende Abzeichen auf 

und gebe schließlich den Highscore 

als Zablencode ein. Dann gehe ich ins 

Geheimlabor. Das lila Tentakel be- 

kommt von mir das Abzeichen zu se- 

hen und ergreift die Flucht. 

Ich gehe nach rechts, öffne die Tür 

und finde endlich Daves Freundin 

Sandy. Doch in diesem Moment startet 

Dr. Fred die Selbstzerstörung. Schnell 

gehe ich weiter nach rechts und öffne 

den Schrank, ziehe den Strahlenanzug 

an und öffne die Tür, die nach rechts 

führt. Im Nebenraum lege ich den He- 

bel um, und die böse Macht, die Dr. 

Fred kontrolliert hat, ist besiegt! 

Übrigens kommt man auch dann zur 

Lösung, wenn man sich nicht an die 

von mir beschriebene Reihenfolge 

hält. Mitanderen “Helden” gibt esauch 

andere Lösungswege (die Dunkel- 

kammer ist dann beispielsweise sehr 

wichtig, ebenso können die Briefmar- 

ken auf dem Kuvert eine große Rolle 

spielen. Auch der Hamster bekommt 

dann eine starke Bedeutung (man 

kann ihn ja zum Spaß mal in die Mikro- 

welle schieben oder ihn - noch besser 

Ed geben, wodurch man einen Freund 

gewinnt). Für welchen Lösungsweg 

man sich auch immer entscheidet- am 

Schluß bleibt jedesmal eine Frage of- 

fen: Was soll man mit einer Kettensäge 

anfangen, für die es im ganzen Haus 

keinen einzigen Tropfen Benzin gibt? 

Die Antwort hieraufgibt es erstbei Zak 

MeKracken. | 
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Originalgetreue Bausätze, wie immer komplett mit Aufkleber und 
Ständer (ohne Bemalung). 1701-D (links) oder 1701-A (unten) 
jeweils zum absoluten Hammerpreis von 49,9 

Maßstabgetreue Nachbildungen des 
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LUCASFILM , PRÄSENTIERT 

Fine ALIEN 

INDIBERLERS" 

Computersysteme PC, Apple, Amiga, Atari ST, C64 

Entwurf DavidFox, Matthew Kane, David Spangler, Ron Gilbert 
Programmierung DavidFox, Matthew Kane 

Hintergrundgrafik Martin Cameron 
Animation Gary Winnick 

Sound Matthew Kane, Chris Grigg, David Warhol 
Originalmusik Matthew Kane 

Es ist 1987, und Zak, das alte Trottelgesicht, ist der einzige, der seinen Verstand noch gebrau- 

chen kann. Außerirdische haben nämlich eine Dummheits-Maschine gebaut, dielangsam 

jedermanns IQ kkillt. Und Zak, der sonst für sein Revolverblattüber vegetarische Vampire 

und fleischfressenden Blumenkohlberichtet, darfsich aufmachen, die Welt zu retten. 

Er findet heraus, daß es noch drei andere Personen gibt, die nicht von den Aliens erwischt 

wurden: Annie, Chefin einer archäologischen Gesellschaft, und deren Freundinnen Leslie 

und Melissa, die derzeit Urlaub aufdem Mars machen. 

Ihr steuert.alle vier Personen und führt sie zu exotischen Plätzen in der ganzen Welt. Film- 

sequenzen zeigen, was an anderen Orten jeweils geschieht. Sehr viele Rätselmüssen ge- 

knackt werden, bevor am Ende die Menschheit wieder schlau ist. 
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Zak McKracken 

y 
WarMANIAC MANSION noch an ein Gebäude gebunden, so gehtes 

inZak McKracken um die halbe Weltundins All. Für alle, dienoch 

immeran der Kettensäge ausMM verzweifeln -hierfinden wir 

endlich den Benzinkanister. Aberlestselbst... 

as Spiel 

Zaks 

in San 

beginnt in 

Schlafzimmer 

Francisco. Er 

nimmt zunächst das 

Glas mit Sushi und 

schaltet den Anrufbe- 

antworter ein. Dann nimmt er den Ta- 

petenfetzen von der Wand. Er öffnet 

die rechte Schublade, in der er eine 

Tröte findet, anschließend die linke 

Schublade, aus der er die Telefonrech- 

nung nimmt. Alser versucht, die rechte 

Schublade zu schließen, fällt Zak die 

Plastikkarte auf. Beim Versuch, sie zu 

nehmen, rutscht sie ihm weiter unter 

den Schreibtisch. Mit Hilfe der Tele- 

fonrechnung kann er sie aber nehmen 

(benutze Telefonrechnung mit Pla- 

stikkarte). Es istseine Cash Card. 

Die nächsten Räume sind Wohn- 

raum und Küche. An der Wand ent- 

deckt Zak ein Sitzkissen, an dem er 

zieht. Jetzt kann er das Netzkabel in 

die Steckdose stecken. Nun muß er 

noch am Sitzkissen links auf dem Sofa 

ziehen, und er findet die Fern- 

bedienung, mit der er den Fernseher 

einschalten kann. 

Er sieht Annie auf dem Bildschirm, 

die darum bittet, Artefakte im Büro der 

archäologischen Gesellschaft abzuge- 

ben. Es folgt eine Live-Schaltung zum 

Mars, wo man Leslie und Melissa sieht. 

In der Küche nimmt Zak das But- 

29 

termesser, holt die Buntstiftschachtel 

aus dem Schrank und das Ei aus dem 

Kühlschrank. Der letzte wichtige Ge- 

genstand ist der kleine Schlüsselan der 

Wand. Bevor Zak seine Wohnung ver- 

läßt, schaltet er den Fernseher aus und 

schließt den Kühlschrank. 

Wenn Zak dreimal klingelt 

Auf der 15. Straße geht Zak zunächst 

vor die Bäckerei Le Bakery. Umanein 

trockenes Brot zu gelangen, muß er 

dreimal die Klingel drücken. 

Das nächste Ziel ist das TPC-Ge- 

bäude. Hier kann er den Fisch im Glas 

& special 99 



jegenstand 

Ehen bill (Teletonrechnung) t 
cash card (Kreditkarte-Zak) t 
kazoo (Mundorgel) r 
|Sushi in fish bowl (Fischglas) ! 
torn wallpaper (Tapetenstueck) ! 

butter knite (Messer) t 
yellow crayon (Stift) 
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\egg (ki) t 
all key(kleiner Schluessel) ! 

tale bread(hartes Brot) 
application (Anmeldung) 

 |nose glasses (Scherzbrille) t 
hat (Hut) t 
golt club (Golfschlaeger) ! 
tool kit (Werkzeugkasten) t 
wet suit (Regenanzug) ! 

cash card(kreditkarte-Annie) ! 
 |bobby pin sign (Schild) 

Seen 

|lighter (Feuerzeug) t 
oxygen tank (Sauerstofftlasche) ! 
peanuts (Erdnuesse) 

bird nest (Vogelnest) 
squirrel nest (Hoernchennest) 1! 

flagpole (Flagge) 

remote control (Fernbedienung) !Zaks Wohnzimmer 

!vor der Baeckerei 
VIPC-Gebaeude 
!Lou‘’s Loans 

!vor dem Haarstudio 
!Flughaten 

ee ee 

!Toilette 
!Passagierraum 

[} 
t 

r 
L 
H 

! 
t 

t 

! 
t 
! 
! 
Li 
L 

t 
{| 

jeristal shard(Kkristallstueck) !Annies Arbeitsraum ! 
t 
iR 
t 
! 
! 
L 
! 
! 
! 
! 

Baum ! 
!Hoehle ! 

! 

! blue cristal(blauer Kristall) !Raum mit Standbild 

AEusseren 

in mit Statue | 

!vor dem Gefaengnis acaana 

!genaue Ortsangabe 

!von Stewardess 
Rn rer 

tree branch (Ast) !vom Seattle 

nn 1------------------- |] 
!Miami 

4444 144-4444 
Aserses-city 

Jail BIS SEng ee lbenselligsfsangnis 

candelabra (Kerzenstaender) ae Auge 
scroll (Schriftrolle) !linkes Auge 
--.-- no 1------- ------------ | -- nn. 

audıo tape (Kassette) eaugaubTT !Mars 
boom box (Radio-Recorder) ! 
cash Sarah aaterarke-Noltesa]t t 
cash card(Kreditkarte-Leslie) ! t 
tuse (Sicherung) ! ! 
token (Fahrschein) !Automat t 
£tlashlight (taschenlampe) !Herberge t 
vinyl tape (klebestreiten) | t 
ladder (Leiter) ! ! 
broom alien (Besenalien) ! x 

auf die Pflanze entleeren, woraufhin er 

ein leeres Goldfischglas behält. Das ist 

besser, als das Glas in der Küche in die 

Spüle zu entleeren, da der Fisch sonst 

ums Leben käme. Bevor Zak das Ge- 

bäude wieder verläßt, nimmt er noch 

die Bewerbung mit. 

Das nächste Ziel ist Lou’s Loans in 

der 14. Straße. Hier kauft Zak fol- 

gende Gegenstände: die Nasenbrille, 

die Gitarre, den Hut, den Golfschläger, 

den Taucheranzug und den Werk- 

zeugkasten, den er sogleich öffnet. Er 

findet einen Schraubenschlüssel, ein 

Seil, eine Drahtschere und ein Dich- 

tungsband. Mit diesem Band repariert 

er das Goldfischglas. Es ist jetzt abge- 

dichtet. 

& specint so 

Nun geht er vor den Friseurladen, wo 

er mit Hilfe der Drahtschere das 

Haarnadel-Schild abmontiert. Nun 

zieht Zak den Taucheranzug an und 

setzt die Nasenbrille und den Hut auf. 

So verkleidet kann er nun im TPC-Ge- 

bäude die Thekentür öffnen und das 

Computerterminal benutzen, mit wel- 

chem er seine Telefonrechnung auf 

Null setzt. 

Vor seiner Haustür öffnet er den 

Briefkasten mit dem kleinen Schlüssel, 

benutzt den gelben Buntstift mit der 

Bewerbung und steckt diese in den 

Briefkasten. Jetzt benutzt er den gel- 

ben Buntstift mit dem Tapetenfetzen 

und erhält eine Tapetenkarte, die er le- 

senkann. 
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zu wecken, benutzt ra Nur 
der Cash Card kann er im Cash-Card- 
Leser eine Fahrkarte lösen. Der Bus 

transportiert ihn automatisch zum 

Flughafen. Hier gibt Zak dem Sekten- 
anhänger die Cash Card und erhält das 
Buch der Erlösung. 

Bevor er fliegt, benutzt er den Ticket- 

automaten. Das erste Ziel ist Seattle. 
Auf dem Weg zum Flugzeug erhält Zak 

automatisch ein Paket Erdnüsse. 

Lauter Tränen unterwegs 

Beim ersten Flug sehen wir Zak im 

Flugzeug. Später fliegt er automatisch 

direkt zum Zielort. 

Im Flugzeug geht Zak zuerst in den 

Waschraum, nimmt das Toilet- 

tenpapier und stopft es in die Spüle 

(benutze ...). Jetzt wird die Spüle ein- 
geschaltet und der Rufknopf gedrückt. 

Die Stewardeß wird damit alarmiert, 

damit sie sich um die Überschwem- 
mung kümmert. 

Zak geht inzwischen schnell in den 

Stewardessenraum, öffnet die Mi- 

krowelle und legt das Ei hinein. Er 

schaltet sie ein und geht zu den Sitz- 

plätzen zurück. Die Stewardeß ist 

wieder abgelenkt, und Zak nimmt das 

erste Sitzkissen, unter dem sich ein 

Feuerzeug befindet. Jetzt muß er nur 

noch alle Gepäckfächer nacheinander 

öffnen, bis er den Sauerstofftank fin- 

det. Sobald er diese Gegenstände auf- 

genommen hat, kann man mit der 

rechten Maustaste den Flugbeenden. 

In Seattle nimmt Zak den Ast vom 

Baum und gibt dem zweiköpfigen 

Eichhörnchen die Erdnüsse. Um in die 

Höhle zu gelangen, benutzt Zak den 
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Ast oder den Golfschläger mit dem lo- 

sen Dreck. 

In der Höhle schaltet er das Feu- 

erzeug ein und geht zu dem alten Vo- 

gelnest. Mit Hilfe des Golfschlägers 

holt er es herunter. Er legt den Ast und 

anschließend das Vogelnest in die 

Feuergrube (benutze Ast mit Feuer- 

grube; benutze Vogelnest mit Ast in 

Grube). Falls das Feuerzeug zwi- 

schendurch ausgeht, schaltet man es 

einfach wieder ein, 

Das Vogelnest wird mit dem Feu- 

erzeugangezündet, und Zak kann sich 

in der Höhle orientieren. Ganz rechts 

benutzt er den gelben Buntstift mit den 

seltsamen Zeichen, woraufhin sich ei- 

ne Tür öffnet, durch die er in die Kri- 

stallkammer gelangt. Damit er den 

blauen Kristall nehmen kann, öffnet 

Zak den Sockel mit der Fernbedie- 

nung. Der blaue Kristall ist ein von der 

archäologischen Gesellschaft gesuch- 

ter Artefakt 

Nun kann Zak zum Flughafen zu- 

rückkehren und nach Miami fliegen. In 

Miami gibt er dem Penner das Buch 

der Erlösung. Der liest das Buch, wird 

vom Alkohol bekehrt und gibt Zak die 

Flasche Whisky und das Buch zurück. 

Jetzt fliegt Zak auf direktem Weg nach 

San Francisco zurück. 

In San Francisco geht Zak zum 

Haus der archäologischen Gesell- 

schaft. Um ins Haus zu gelangen, 

steckt er den blauen Kristall durch den 

Schlitz in der Tür. Annie öffnet die Tür 

und führt Zak nach oben. 

Annie getyour Cash Card 

Annie erzählt Zak, daß sie ein selt- 

sames Gerät bauen sollten, das wie ei- 

ne Rakete aussieht. Darauf sollten sich 

ein gelber, ein weißer und ein blauer 

Kristall befinden. 

Sie gibt ihm eine Kristallscherbe. 

Wenn er diese repariert, kann er zu 

Leslie und Melissa zum Mars gelangen. 

Von jetzt an kann man zwischen Zak, 

Annie, Melissa und Leslie hin- und her- 

schalten. Annie nimmt die Unterlage 

auf dem Schreibtisch weg, unter der 

sich ihre Cash Card befindet. Sie geht 

nun zum Bus und wartet dort. 

Hiya buddy. 

Walk to 

Cashlard 
phone bill 

4 Erstkaufen, dann spielen 

Zak kehrt in seine Wohnung zurück 

Schlafzimmer 

Anrufbeantworter Nach 

kurzer Zeit verläßt er die Wohnung 

und schaltet im 

den ein. 

wieder, und jetzt sollte sich Post in sei- 

nem Briefkasten befinden, den er mit 

dem kleinen Schlüssel öffnet. 

Der Brief enthält eine Fan-Club-Kar- 

te. Ist die Post wider Erwarten noch 

nicht eingetroffen, kümmert sich Zak 

später darum. Er geht nun zum Bus, 

benutzt die Tröte und läßt Annie zuerst 

Give karoo 

remote control 

4 Gib ihm waszu drinken 
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kazoo 
fish bowi 

einsteigen. Diese benutzt ihre Cash 

Card im Lesegerät. Jetzt steigt Zak ein, 

und beide fahren zum Flughafen. Be- 

vor Zak via London nach Katmandu 

fliegt, gibt er Annie noch die Flasche 

Whisky. 

In Katmandu verläßt Zak den Flug- 

hafen und gibt dem Wächter das Buch. 

Zak wird zum Guru geführt. Dort er- 

fährt er, daß der blaue Kristall es ihm 

ermöglicht, seinen Geist aufein Tier zu 

übertragen. 

JMIIEIIN 
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Zak McKracken 

YaketyYak-don’tgo back 

Zak verläßt das Haus des Guru, geht 

nach rechts und zündet das Heu mit 

dem Feuerzeug an. Er geht jetzt schnell 

nach links zum Gefängnis, nimmt 

draußen den Fahnenmast und drinnen 

den Zellenschlüssel. Draußen geht er 

zum Yak und Cash 

Card mit dem Nummernschild. An- 

benutzt die 

schließend wird er automatisch zum 

Flughafen zurückbefördert. 

Das nächste Ziel ist Kinshasa, wo 

Zak durch den Dschungel zu einigen 

Hütten gelangt. Der Weg durch den 

Dschungel ist beliebig. In der Hütte 

4 Dreimalklingeln = I Laib Brot 

ganz links trifft er einen Schamanen, 

dem er den Golfschläger gibt. Als 

Dank tanzt der Schamane mit zwei 

weiteren Eingeborenen den heiligen 

Tanz mit dem Titel “öffnet die Tür zum 

Kopf”. Die drei Eingeborenen tanzen 

um die Feuerstelle herum, das Feuer 

geht an, und sie stellen sich schräg hin- 

tereinander auf. Jetzt folgen insgesamt 6 

Kniebeugen, deren Abfolge man sich 

merken muß. Gezählt wird von links. 

Meine Folge war z.B. 123231. Diese 

Folge öffnet später die Tür zum Mars- 

tempel. Bevor 

schwindet, sagt er zu Zak, daß dieser 

der Schamane ver- 

bei seinem nächsten Besuch den gelben 

special 2 

Kristall mitbringen soll. Nun kehrt Zak 

durch den Dschungel zum Flughafen 

zurück und fliegt über Kairo, London 

und Mexiko City nach Lima. Dort geht 

er durch den Dschungel und gelangt zu 

einer Steinplatte. Er liest das Schild 

und legt die Brotkrumen auf den Futter- 

platz. Sobald der große Vogel dort er- 

scheint, benutzt Zak den blauen Kristall 

und verwandelt sich in den Vogel. 

Nun fliegt er nach rechts zur großen 

Schnitzerei und in das linke Auge. Er 

nimmt eine Schriftrolle, fliegt zurück 

zum Futterplatz gibt 

Schriftrolle. 

und seinem 

menschlichen Ich die 

Dann wechselt er wieder in seinen ei- 

genen Körper und kehrt durch den 

Put on Turn 
Take Turn 
Use 

aff orfl 

Dschungel zum Flughafen zurück. 

Falls Zak zu lange am Futterplatz ge- 

wartet hat, wird er von den Alien Mind- 

benders gefangen genommen und in 

San Francisco ins Gefängnis gebracht. 

Dort setzt er Hut und Brille auf, wartet, 

bis er befreit wird, und holt die eventu- 

ell verlorenen Sachen aus dem 

Schrank links zurück. 

Verschollen in 
Bermuda-Shorts 

Das nächste Ziel ist das Bermuda 

Dreieck, das Zak über Mexiko City 
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und Miami erreicht. Während des 

Flugs bekommt die Propellermaschine 

Probleme und verschwindet in einer 

großen Raumstation. Bevor der Pilot 

sich auf den Rückflug macht, drückt er 

eine Kombination farbiger Tasten, die 

man sich merken muß (z.B. lila, grün, 

lila, blau). 

Zak drückt rechts den Knopf und ge- 

langt in den Raum, in dem sich King El- 

vis und ein Lotto-O-Mat befinden. Den 

kann man lesen und sich die Gewinn- 

zahl notieren. Nun gibt man dem King 

die Fan-Club-Karte und verläßt den 

Raum nach links. 

Zak gibt die oben notierte Kombi- 

nation der Farbtasten ein, geht auf das 

Beamfeld und wird wegteleportiert. 

Bevor er ins Meer fällt, muß er den Fall- 

schirm öffnen, den er vor Beginn des 

Fluges automatisch erhalten hat. 

Im Wasser benutzt er die Tröte. Ein 

Delphin erscheint, und mit Hilfe des 

blauen Kristalls verwandelt sich Zak in 

den Delphin. Nun kann er in die Tief- 

see tauchen, rechts den Seetang und 

das leuchtende Objekt nehmen, zur 

Oberfläche 

leuchtende 

zurückschwimmen und 

Objekt 

menschlichen Ich geben. Er wechselt 

das seinem 

wieder in seinen eigenen Körper und 

wartet, bis er in San Francisco ins Ge- 

fängnis gesteckt wird. 

Im Gefängnis wartet Zak so lange, 

bis alle Befehle auf dem Bildschirm 

verschwunden sind. Nun wird er auto- 

matisch befreit, geht in seine Woh- 

nung zurück und wartet, bis alle Be- 

fehle nach und nach wieder er- 

scheinen. 

In seinem Schlafzimmer zieht Zak 

an der Teppichecke, benutzt den 

Schraubenschlüssel mit den losen 

Brettern, das Seil mit der Tür und noch 

einmal das Seil. Er klettert nun automa- 

tisch in den Vorraum des Gefängnisses 

herunter. Links kann er den Schrank 

öffnen und automatisch seine Sachen 

nehmen. 

Der Aufsichtsbeamte 

überzeugtsich 

Mit Hilfe des Seils klettert Zak in seine 

Wohnung zurück. Das nächste Ziel ist 
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Lou’s Loans, wo er zum Schalter geht 

und ein Lotterielos kauft (kauf Lotto). 

Er gibt die Nummer ein, die er am Lot- 

to-O-Mat abgelesen hat. Anschließend 

fährt er mit dem Bus zum Flughafen 

zurück und fliegt nach Mexiko City. 

In Mexiko geht Zak durch den 

Dschungel zum Tempel-Eingang ganz 

oben. Um den Weg durch das Tempel- 

Labyrinth zu finden, schaltet er in je- 

dem Raum das Feuerzeug an, geht zu 

einer Fackel und zündet diese mit dem 

Feuerzeug an. Der Weg führt durch 

insgesamtacht Räume. 

Im ersten Raum nimmt Zak den drit- 

ten Ausgang von rechts, im zweiten 

den links hinten an der Wand, im drit- 

ten den mittleren und im vierten den 

Ausgang auf der rechten Seite. Im fünf- 

ten Raum steht eine blaue Statue. Hier 

sowie im sechsten Raum nimmt er wie- 

der den Ausgang aufder rechten Seite. 

Im siebten Raum nimmt Zak den 

Ausgang hinten rechts und gelangt in 

einen Raum, in dem sich eine große 

Statue befindet. Hier muß er nun eine 

Weile warten und erst einmal die an- 

deren Personen agieren lassen. 

Jetzt wird zu Leslie auf dem Mars 

umgeschaltet. Leslie öffnet die Tür des 

Raumfahrzeugs und geht hinein. Sie 

öffnet das Handschuhfach, nimmt die 

beiden Cash Cards und die Sicherung; 

dann verläßt sie das Fahrzeug wieder. 

Sie gibt Melissa ihre Cash Card, geht 

nach links zum Monolithen, steckt 

die Cash Card in den Schlitz und erhält 

eine Münze. 

Nun geht sie nach rechts zur Ju- 

gendherberge. Im Vorraum benutzt 

sie die Münze mit der Metallplatte und 

nimmt die ausgebrannte Sicherung, 

die zu Staub zerfällt. Sie benutzt die Si- 

cherung aus dem Handschuhfach im 

Sicherheitskasten und kann dann den 

Knopfdrücken, der die Tür schließt. 

Um die Tür rechts zu öffnen, muß 

Leslie nur den Knopf rechts an der 

Wand drücken. In der Herberge nimmt 

sie das Klebeband von der rechten 

Schranktür, öffnet den Schrank und 

nimmt die Taschenlampe mit. Am Bett 

zieht sie zweimal an der Bettdecke und 

kann dann das Besen-Wesen mitneh- 

men. 

Mit ner Leiter gehts weiter 

Der letzte benötigte Gegenstand ist die 

Leiter. Leslie geht in den Vorraum 

zurück, wenn sie sie hat, schließt die 

Tür rechts, öffnet die andere Tür und 

nimmt vor dem Verlassen der Herber- 

ge die Sicherung wieder mit. 

Jetzt geht sie ganz nach rechts zum 

Riesengesicht. Hier benutzt sie die 

Leiter mit der Tür. Um diese zu öffnen, 

drückt Leslie sechsmal nacheinander 

einen Knopf. Die richtige Reihenfolge 

ergibt sich aus der Folge der Kniebeu- 

gen. Bevor sie in den großen Saal 

geht, nimmt Leslie die Leiter wieder 

mit. 

An der linken Tür im großen Saal be- 

nutzt sie die Leiter, um zur Kri- 

stallkugel auf dem Sockel zu gelangen, 

die sie drückt. Die Tür öffnet sich, und 

Leslie gelangt in ein kleines, dunkles 

Labyrinth. Damit sie sich orientieren 
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kann, schaltet sie die Taschenlampe 
ein. 

Der richtige Weg ist folgender: Im er- 

sten Raum nimmt sie den rosa Aus- 

gang, im nächsten Raum den blauen 

und dann wieder den rosa Ausgang. 

Leslie findet eine große Maschine und 

drückt erst den linken und dann den 

rechten Schalter nach unten. Dann 

geht sie ins Labyrinth zurück, nimmt 

den blauen Ausgang und dann den 

Ausgang ganz rechts. 

Sie befindet sich nun vor einer 

sphinxähnlichen Figur, wo sie die selt- 

same Zeichnung betrachten kann. Das 

Bild muß man unbedingt sorgfältig ab- 

zeichnen (Bild 1), da es später von Be- 

deutung sein wird. 

Durch das Labyrinth kehrt Leslie 

zum großen Saal zurück. Der richtige 

Rückweg ist folgender: rosa Ausgang, 

grüner Ausgang, noch einmal grüner 

Ausgang und der Ausgang ganz links. 

Im großen Saal schaltet Leslie die 

Taschenlampe aus, nimmt die Leiter 

und geht nach rechts zur großen Sta- 

tue. Hier betrachtet sie die zweite selt- 

same Zeichnung, die ebenfalls sorgfäl- 

tigabgezeichnet werden muß (Bild 2). 

Nun wechselt man zu Melissa. Die 

geht in das Raumfahrzeug und benutzt 

den Sauerstoffhahn, um ihren Vorrat 

aufzufrischen. Sie nimmt die DAT-Cas- 

sette und den Recorder ganz nach 

rechts in den großen Saal zu Leslie 

mit. Dort nimmt sie den Helmab. 

Leslie nimmt ebenfalls den Helm ab 

und gibt Melissa das Klebeband und 

die Taschenlampe. Nun geht sie zur 

massiven Tür ganz rechts und benutzt 

die Leiteran dem Sockel. 

Melissa benutzt das Klebeband mit 

der DAT-Cassette und die Cassette im 

Recorder. Sie geht nun auch zur massi- 

ven Tür ganz rechts und schaltet den 

Recorder auf Aufnahme. Nachdem sie 

die Kristallkugel auf dem Sockel ge- 

drückt hat, schaltet sie den Recorder 

aus. Das Geräusch ist auf der Cassette 

gespeichert. Die massive Tür in der 

Mitte des großen Saals ist das nächste 

Ziel. Da hier die Kristallkugel zum Öff- 

nen der Tür kaputt ist, schaltet Melissa 

den Recorder auf Wiedergabe, wor- 

aufhin sich die massive Tür öffnet. 

Damit sie etwas sehen kann, schaltet 
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Zak McKracken 

Melissa die Taschenlampe ein. Sie 

nimmt den blauen Ausgang und ge- 

langt in einen Raum mit einem Ankh, 

den sie mitnimmt. Danach kehrt sie in 

den großen Saal zurück und kann zur 

bereits geöffneten massiven Tür ganz 

rechts gehen. 

Sie nimmt den gelben Ausgang, und 

benutzt den Ankh mit der Wandtafel. 

Nachdem sie den goldenen Schlüssel 

aufgehoben hat, drückt Melissa den 

Knopf und nimmt auch den großen 

Schlüssel, der allerdings zu Staub zer- 

fällt. Nun kann sie in den großen Saal 

zurückkehren und die Taschenlampe 

ausschalten. Zak setzt nun in Mexiko 

das Spiel fort. Er benutzt den gelben 

Buntstift mit den seltsamen Zeichen 

und zeichnet Bild 2. Daraufhin kann 

er die zweite Kristallscherbe nehmen 

und den Raum wieder verlassen. Der 

Rückweg geht so: Ausgang links, noch 

einmal links, an der blauen Statue vor- 

bei, Ausgang links, Ausgang rechts 

hinten, Ausgang links hinten, zweiter 

Ausgang von links hinten, Ausgang 

ganz rechts. Durch den Dschungel 

kehrt Zak zum Flughafen zurück und 

fliegt direktnach London. 

DerTaggeht, 
der Whisky kommt 

Annie fliegt ebenfalls direkt nach 

London. Sie verläßt den Flughafen 

und gibt dem Wächter die Flasche 

Whisky. Der trinkt sie aus und schläft 

ein. Annie kann also den Schalter im 

Wärterhäuschen ziehen, wodurch der 

Strom im Zaun ausgeschaltet wird. 

Auch Zak verläfst den Flughafen und 

schneidet mit der Drahtschere 

Loch in den Zaun. Durch das Loch ge- 

langt er nach Stonehenge, wo er den 

Fahnenmast aus Katmandu mit dem 

Altarstein benutzt. 

Annie folgt ihm nach Stonehenge. 

Er gibt ihr die Schriftrolle und legt bei- 

de Kristallscherben auf den Altarstein. 

Sie liest die Schriftrolle, was so viel 

Kraft erzeugt, daß Schriftrolle und Fah- 

ne verbrennen; die beiden Kristall- 

scherben vereinigen sich zum gelben 

Kristall. 

Annie kehrt zum Flughafen zurück 

ein 

Flughafen (#=Teleport) 

San Francisco 

und fliegt nach Kairo. Zak nimmt den 

gelben Kristall, geht zum Flughafen 

und fliegt über Kairo nach Kinshasa. 

In Kinshasa geht er durch den 

Dschungel zur Hütte des Schamanen 

und gibt ihm den gelben Kristall. Der 

verwandelt ihn in einen Teleport-Kri- 

stall. Zak benutzt ihn sogleich und 

wählt auf der Karte den Punkt ganz 

rechts. 

Er wird in die Pyramide nach Kairo 

teleportiert. Dort drückt er den Hebel 

ganz links an der Wand des Raums, 

geht die Treppe hinunter, im Dunkeln 

zur Tür rechts und dann zum Durch- 

gang links. Danach rechts zur Wüste, 

und weiter nach rechts zum rechten 

Bein der Sphinx. Dort befindet sich 

eine weitere seltsame Zeichnung. 

Zak benutzt den gelben Buntstift 

und zeichnet Bild 1. Eine geheime 

Eingangstür öffnet sich. 

Annie verläßt den Flughafen, geht 

in die Wüste, dann zum rechten Bein 

der Sphinx und durch den geheimen 
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Eingang. Im Labyrinth passiert sie 

fünfmal jeweils den Durchgang mit 

dem Symbol der Sonne, nimmt den lin- 

ken Ausgang, dann wieder den mit 

dem Symbol der Sonne und zuletzt 

wieder den linken Ausgang. 

Im Hieroglyphenraum liest sie die 

Hieroglyphen, die die weiteren Schrit- 

te erklären. Sie drückt zuerst den mitt- 

leren, dann den linken und zuletzt den 

rechten Knopf. Es erscheint eine Karte 

der Mars-Pyramide. Sie betrachtet die 

seltsame Zeichnung, die wieder abge- 

zeichnet werden muß (Bild 3). 

Annie verläßt nun den Raum. Der 

Weg zurück durchs Labyrinth ist fol- 

gender: viermal hintereinander nimmt 

sie den rechten Ausgang, dann einmal 

den Ausgang mit dem Symbol des 

Schiffs, dann dreimal den linken Aus- 

gang. Sie geht nun zu Zak. 

Zak gibt Annie den gelben Buntstift 

und die Tapeten-Karte. Sie benutzt 

nun den gelben Buntstift mit der Karte 

und zeichnet die Mars-Pyramide auf 

& specint 
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der Karte ein. Anschließend gibt sie 

den Buntstift und die Karte an Zak 

zurück. 

Zak geht zur Wüste und nach links 

zum Eingang der Pyramide, dann im 

Dunkeln nach rechts und nach links, 

die Treppe hinauf in den Raum, in den 

er teleportiert wurde. Er drückt den 

Hebel, um die Treppe verschwinden 

zu lassen, stellt sich auf die Plattform 

und benutzt den gelben Kristall. 

Er läßt sich nun nach Seattle telc- 

portieren (der erste Punkt links auf der 

Karte), verläßt die Höhle nach links, 

geht zum Flughafen und fliegt nach 

San Francisco. Hier geht er zu Lou’s 

Loans und holt seinen Lottogewinn 

von $10,000 ab. 

Er kehrt dann wieder nach Seattle 

zurück, geht ganz nach 

die Höhle und läßt sich mit Hilfe des 

rechts in 

gelben Kristalls nach Lima in die pe- 

ruanische Höhle teleportieren (Punkt 

unten links auf der Karte). Dort nimmt 

er den Kandelaber mit und läßt sich in 

die ägyptische Pyramide zurücktele- 

portieren. 

Er beginnt mit dem Aufbau des Ob- 

jekts, das er bei Annie in der ar- 

chäologischen Gesellschaft gesehen 

hat. Das leuchtende Objekt stellt er auf 

den Sockel und benutzt den Kandelaber 

damit. Es entsteht ein Kristalaber. Nun 

fehltnur noch der weiße Kristall. 

Zak teleportiert sich zum Gesicht 

auf dem Mars, geht zu den seltsamen 

Zeichen, benutzt den gelben Buntstift 

und malt Bild 3. Alle drei Türen öffnen 

sich, und Zak geht in den mittleren 

Tunnel. Im Dunkeln geht er erst zum 

Durchgang rechts, dann zweimal zum 

Durchgang nach links, und er befindet 

sich im großen Saal. 

Melissa geht ebenfalls in den gro- 

ßßen Saal zu Zak. Leslie nimmt die Lei- 

ter und geht zu Zak und Melissa. Sie 

setzt ihren Helm auf und geht zum 

Raum-Bus zurück. Sollte ihre Luft 

knapp werden, geht sie in den Raum- 

Bus und benutzt den Sauerstoffhahn... 

Melissa setzt ebenfalls den Helm 

auf, geht zum Raum-Bus und benutzt 

den Sauerstoffhahn. Zak zieht den 

Taucheranzug und den Sauerstofftank 

an. Das abgedichtete Glas dient als 

Helm. Nun kann er ebenfalls zum 

special 

Raum-Bus gehen und dort den Sauer- 

stoffhahn benutzen. 

Leslie geht nach links und beseitigt 

den Sand mit dem Besen-Wesen. Dann 

geht sie nach links zur Bahn. Melissa 

geht nach links zum Monolithen und 

benutzt zweimal die Cash Card. Sie er- 

hält zwei Münzen, von denen sie eine 

Leslie gibt. 

Rosarote Zeiten 

Zak geht ebenfalls zum Monolithen 

und holt sich mit Hilfe der Cash Card 

eine Münze. Jetzt müssen alle drei 

Kinder direkt am Eingang der Bahn 

stehen. Sie müssen schnell nacheinan- 

der in die Bahn (umschalten mit den F- 

Tasten!; benutze Münze mit Bahn). 

Alle gehen zur Pyramide, wo Leslie 

den Sandhaufen mit Hilfe des Besen- 

Wesens beseitigt. Zak öffnet die Tür 

mit dem 

Haarnadel Schild mit Schlüsselloch) 

und geht zur Tür und im Dunkeln zum 

Durchgang nach rechts. 

Melissa betritt ebenfalls die Pyra- 

mide, schaltet die Taschenlampe ein 

und geht zum Sarkophag. Leslie folgt 

ihr und geht zu den Sarkophag-Füßen, 

die sie drückt. Links öffnet sich eine 

Treppe nach oben. Melissa und Zak 

gehen nach oben. Damit sie beide 

4 Sofängtallesan... 
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Haarnadel-Schild (benutze 

nach rechts gehen können, muf3 Les- 

lie ein kleines Stück nach rechts gehen 

und die Füße loslassen. 

Melissa geht rechts zum Kasten und 

öffnet ihn mit dem goldenen Schlüssel. 

Zak stellt sich direkt vor den weißen 

Kristall. Melissa drückt den Knopf, 

und Zak muß nun sehr schnell den 

weißen Kristall nehmen. Falls es nicht 

im ersten Versuch klappt, muß man es 

mehrmals versuchen. Auch hier emp- 

fiehlt sich das schnelle Umschalten mit 

der Taste <Fl>. 

Zak stellt sich nun auf die Plattform 

rechts und teleportiert sich mit Hilfe 

des gelben Kristalls zurück zur ägypti- 

schen Pyramide. Dort werden nun 

der gelbe, blaue und weiße Kristall am 

Kristalaber befestigt (benutze Kri- 

stalaber mit gelben Kristall, etc.). 

Anschließend drückt Zak den Hebel 

links, damit sich die Treppe nach un- 

ten öffnet. 

Annie geht zur Wüste und dann nach 

links zum Eingang der Pyramide. Sie 

geht am Sarkophag vorbei und die Trep- 

pe hinauf zu Zak. Auch sie drückt den 

Hebel, damit die Treppe verschwindet, 

und geht zum linken Schalter. 

Zak geht zum rechten Schalter. Nun 

müssen nur noch beide Mädchen den 

jeweiligen Schalter drücken und das 

Spiel ist gelöst. | 

Wolfgang Fröde/sma 
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Computersysteme PC, Amiga, Atari ST 

Entwurf Noah Falstein, Ron Gilbert, David Fox 

Programmierung DavidFox, Ron Gilbert, Noah Falstein, Kalani Streicher 

Grafik /Animation Steve Purcell, Mike Ebert, Martin Cameron 

Musik David Hayes, David Warhol (PC), Steve Hales, David Warhol (Amiga), 

Dan Filner, David Hayes, David Warhol (ST) 

Steven Spielbergs dritter Indiana-Jones-Film brachte uns nicht nur einen sehenswerten Auftrittvon Sean Connery 

als Indys Vater, sondern diente auch als Grundlage für das erste Indy-Adventure-Programm von LucasArts. 

IndianaJones wird von Walter Donovan, einem reichen Industriellen, gebeten, den Heiligen Gralzu finden. 

DieserKelch verleihtjedem, der aus ihmtrinkt, Unsterblichkeit. Indys Vater, Henry Jones, istverschwunden, 

währender nach dem Gralsuchte, doch sein Tagebuch wird Euch weiterhelfen. 

Ihr steuert Indy (und später auch Henry). Die Helden können-anders als im Film-ihr Leben verlieren, 

wenn sie nicht genauestens aufpassen. ObwohllIhr in vielen Fällen einen ähnlichen Weg wie in der Vorlage ge- 

hen könnt, werdetIhr öfters Alternativen und völlig neue Situationen finden. Ihr müßt denken, reagierenund 

kämpfen wie Indiana Jones, umalles heilzuüberstehen. 

Dutzende von Puzzles sind integriert worden, wobeieinige mitdem Tagebuch des Henry Jones (das dem Spiel 

beiliegt) zulösen sind, andere durch gutes Kombinationsvermögen. Am Ende ist das Tagebuch dann immens 

wichtig, wenn es um die Entscheidung geht, welcher von mehreren der richtige Gral ist. Und dieser muß 

nicht zwangsläufig der gleiche sein wie im Film. 



«and the last crusade 

&..richtiggeboxt, odernicht? z 

Indiana Jones und derTempeldesTodes | 

Graltagebuch 
und Peitsche 
Inseinem ersten AbenteueraufEurem Computerbild- 

Schirm muß Indiana Jonesnichtnurseinen Vater 

ausdenKlauenderNazis befreien, sondernauchden 

heiligen Gral, den klassischen Schatz derArtuo- 

Legende, finden. Daß esknackige Rätselzu lösen und 
eine Menge Gegenspielerzuüberwindengilt, istdabei 

selbstverständlich. 

as Spiel beginnt an der 

Uni: Indy steht im An- 

zug vor uns. Er soll ei- 

nen Boxkampf bestrei- 

ten und muß zunächst 

in die Umkleidekabi- 

ne, wo er automatisch die Kleider 

wechselt. Wenn er herauskommt, geht 

erin den Boxring, und der Kampfkann 

beginnen. Wichtig: Vorher sollte Indy 

sehr lange üben, der Trai- 

ningsfleiß für Kraft und Ausdauer gut- 

geschrieben und gespeichert wird. 

Nach dem Kampf geht Indy zu sei- 

nem Büro, wo er von vielen Studenten 

erwartet wird. Die muß er überreden, 

daß sie erst nach Aufruf einzeln in sein 

Büro kommen sollen. Im Büro schaut 

weil 

er seine Post an und nimmt Werbesen- 

dungen, Briefe und Papiere an sich. 

Darunter liegt ein Paket seines Vaters, 

das er öffnet und mitnimmt. Es enthält 

das sogenannte Gral-Tagebuch. 

Anschließend verläßt Indy den 

Raum durch das Fenster. Draußen 

wird er von zwei Revolvermännern 

empfangen, die ihn zu Mr. Donovan 

bringen (automatisch: Diese Szene 

bringt eine Handbuchabfrage, ohne 

deren Lösung es natürlich nicht wei- 

tergeht). 

Weiter geht die Reise zum Haus sei- 

nes Vaters. Dort zieht Indy am schief- 

stehenden, aus zwei Hälften bestehen- 

den Bücherregal und nimmt das Kle- 

beband von der Rückseite mit. Auch 
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das Bild mit dem Pokal sollte erabgrei- 

fen. — 
Zurück im Büro, taucht Indy das Kle- 

beband in ein Glas, das dort her- 

umsteht, und ein kleiner Schlüssel 

kommt zum Vorschein. Mit dem in der 

Tasche kehrt er zurück zum Haus des _ 

Vaters und öffnet die Truhe neben der 

Eingangstür. Sie enthälteinaltes Buch, _ 

das eingesteckt wird. Weiter gehts 

nach Venedig. 

Ein Kirchenbesuch 
schadetnicht 

In Venedig führt Dr. Schneider Indy 

in eine zur Bibliothek umgebaute Kir- 

& special 2 
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T A Studenten kurznach derBAföG-Reform 

ne 

che. Indy geht zum Ankunftspunkt 
zurück und noch weiter nach links bis 

I zu einem Pärchen mit Weinflasche. 

Die Flasche muß er den beiden abja- 

’ gen. Dann füllt er sie am Brunnen mit 

— "Wasser und begibt sich wieder in die 
Bibliothek. 

pn Beim Durchsuchen der Regale ent- 
A deckt er eine Gebrauchsanleitung zum 

Fliegen von Doppeldeckern und eine 
Pr Hitler-Biographie. Unter einigen Fen- 

e _ stern stehen Metallpfosten mit roter 

-. Kordel daran. Pfosten und Kordel 

= müssen mitgenommen werden. 
r Indy befragt das Gral-Tagebuch und 

vergleicht die Fenster jedes Raums mit 

einer entsprechenden Abbildung im 
Tagebuch. Hat er das Fenster gefun- 

& r den, das genauso aussieht wie die 

|— 

ee 
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Zeichnung im Buch, liest er wieder im 

 Gral-Tagebuch. Es gilt rauszukriegen, 

A Eine freundliche Aufforderung 

special ® 

welche Bodenplatte er zum Fortkom- 

men lösen muß (Plaketten an den Säu- 

len befragen). 

In den Katakomben angekommen, 

geht Indy durch irgendeinen Tunnel 

(viele Wege führen zum Ziel!) und 

sucht den Raum mit den Skeletten an 

der Wand. Dort istauch ein Haken, der 

mitgenommen werden muß. 

Dann geht's zum Raum mit der 

Fackel an der Wand. Der dort vorhan- 

dene Schlamm wird mit dem Wasser 

aus der Weinflasche gelöst. Als Indy 

versucht, die Fackel mitzunehmen, 

öffnet sich unter ihm eine Fallgrube. 

Als nächstes wird ein Raum gesucht, 

der eine natürliche Brücke und einen 

Holzstöpsel in der Decke aufweist. 

Indy geht über die Brücke in einen 

kleinen Raum und liest die Wandta- 

feln. Dann kehrt er zur Brücke 
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zurück, dreht den Haken in den Stöp- 

sel und zieht mit der Peitsche daran. 

Das Wasser aus dem Raum darüber 

fließt ab. 

Weiter geht's zu einem Raum mit ei- 

ner Leiter. Die Leiter klettert Indy 

hoch, und marschiert in den rechten 

Gang. Kurz darauf durchquert er den 

Raum, in dem vorher das Wasser 

stand. Er wendet sich nach links und 

erreicht einen Raum mit einer Ma- 

schine. Die rote Kordel kann als Er- 

satzkeilriemen eingebaut werden, 

dann wird die Maschine gestartet. 

Im nächsten Raum befinden sich 

drei große Götzenbilder in der Wand. 

4 Hier gibt’s was zu tun 

4 Hau ihm eine ’rein! 

Indy befragt das Gral-Tagebuch und 

dreht die Bilder so, wie es im Buch zu 

sehen ist. Rechts öffnet sich eine Holz- 

tür, und Indy geht die dahinterliegen- 

den Treppen hinunter. Er kommt nun 

in einen Raum mit heruntergelassener 

Zugbrücke, die er überquert. (Ist die 

Brücke oben, muß die Maschine im 

vorletzten Raum noch einmal betätigt 

werden). 

Mit Musik gehtalles besser 

Das nächste Hindernis ist eine “Toten- 

kopforgel”. Das Tagebuch wird be- 

fragt; es offenbart die Noten, die ge- 

spielt werden müssen, damit die Holz- 
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schaut hine 

Anschließend öffnet veiter rechts 
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Gullydeckel. Den schiebt er beiseite 
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ı Geheimnis hier - 
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Indiana Jones... 

Leseratten brauchen kein Futter 

_ einer Wache an. Indy benötigt nämlich 
die Uniform. Hinter der ersten Tür 

rechts lauert ein Hund, der mit dem 
Schweinebraten besänftigt wird. Dann 

kann Indy den Pokal vom Akten- 
‚schrank nehmen. 

Bier macht Schweinebraten 
verträglicher... 

Wenn er einem der Wachtposten das 

Bild gegeben hat, findet er einen nicht 
_ ausgefüllten Passierschein (mit Safe- 

kombination), den er natürlich ein- 

‚steckt. (Das Bild ist im letzten Raum 

auf dem Gang, wo Indy dem Posten 

das Bild gegeben hat. Der Safe befindet 

Ep nal“ 

Aa Gute ldee!Ichhau’lieberab 

SPEEIATDS 

sich hinter einem großen Gemälde.) 

Der Pokal wird in der Küche mit Bier 

gefüllt (auf dem Weg dahin ans Um- 

ziehen denken), dann kehrt Indy 

zurück zu der Tür, hinter der der Hund 

war. Auf dem Flur im rechten Quer- 

gang steht jetzt ein mächtig starker 

Per Hos Sonos 
Sepulsrum 
Aperies 

zu 

— 

4 Musikunterricht 
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Wächter, der aber nach Genuß des 

Biers aus dem Pokal Muskeln aus Mar- 

melade bekommt; ein einziger Schlag 

setzt ihn außer Gefecht. 

Links den Gang hinunter steht wie- 

der ein Wächter. Der wird verhauen. 

Dann betritt Indy das letzte Zimmer 

dieses Gangs und nimmt dort einen sil- 

bernen Schlüssel mit. Zurück geht's zu 

dem Punkt, an dem der starke Wächter 

stand, und nun in den rechten Gang. 

..und mächtige Wächter müde 

Hinter der letzten Tür steht ein geldge- 

füllter Schrank (Geld mitnehmen). In- 

dys Dad ist hinter der Tür, über der 

sich zwei grüne Kabel befinden. Die 

Tür kann mit dem silbernen Schlüssel 

aufgeschlossen werden, und Vater 

und Sohn sind wieder vereint. 

Als beide auf den Flurtreten, werden 

sie verhaftet. Dem Knaben, der sie er- 

wischt hat, kann man nun entweder 

das echte Gral-Tagebuch oder das alte 

Buch aus Vater Henrys Wohnung ge- 

ben. Danach finden die beiden sich 
gefesselt an Stühlen wieder. 

Rechts steht eine Ritterrüstung. Durch 

geschicktes “Stühlerücken” können Indy 

und sein Vater hinüberhoppeln. Ein leich- 

ter Schubs: Die Hellebarde des Blech- 

heinis fällt zwischen die beiden Stühle 

(hoffentlich...Jund trennt die Fesseln. 

Vater Henry tritt nun in den Kamin, 

während Indy gegen die rechte Statue 

neben der Feuerstelle drückt. Ein 

Durchgang öffnet sich, und beide lau- 

fen hinaus. Draußen findet sich ein 

Motorrad - ist doch praktisch, daß die 

Dinger immer dann zufällig herumlie- 

gen, wenn man sie gerade braucht!. 

Falls Indy das Gral-Tagebuch noch 

besitzt, geht die Fahrt direkt zum Flug- 

hafen. Hat er es nicht mehr, geht es 

nach Berlin. Der Straßenposten auf 

dem Weg dahin kann mit 50 Mark be- 

stochen werden. 

In Berlin gibt es nicht viel zu tun. Das 

wiederbeschaffte Gral-Tagebuch muß 

lediglich einmal dem vorbeigehenden 

Führer überreicht werden, der ein Au- 

hineinschreibt und es 

zurückgibt. Dann geht es endlich zum 

Flughafen. 

togramm 

u 



Im Flughafengebäude müssen nun 

Flugkarten beschafft werden (Geld am 

besten sparen und klauen). Wie be- 

stellt und nicht abgeholt steht dort ein 

Mann mit einem blauen Mantel. Henry 

stellt sich rechts von ihm auf, Indy 

links. Während der Vater den Mann 

nun zum Thema “Enkel” befragt, muß 

der Sohn ihm zwei Flugkarten aus der 

Tasche klauen. 

Anschließend geht's durch den Aus- 

gang raus. Für die Weiterreise kann 

entweder der Doppeldecker gekapert 

werden (die Betriebsanleitung gab es 

in der Bibliothek, aber die Steuerung 

istsehr schwierig), oder die Helden ge- 

hen sofort zum abflugbereiten Zeppe- 

lin. 

Eine Treppe hoch, und schon sind 

Beim sie Passagiere. Flugkarten- 

kontrolleur zeigen sie die Flugkarten 

vor (Vorsicht: Der Gute ist Ex-Boxwelt- 

meister). Anschließend geht Henry 

nach rechts in den Fluggastraum und 

dort zum Klavierspieler. Er wirft Mün- 

zen in die Schale und kann sich dann 

ein Lied wünschen. 

Während der Klavierspieler nun in 

die Tasten haut, geht im Vorraum, wo 

Indy noch steht, eine Tür auf. Ein 

Mann kommt heraus, geht zum Klavier 

und lauscht dort der Musik. Das ist der 

Funker, und der Raum, aus dem er 

kam, ist der Funkraum. 

Sobald der Raum leer ist, muß Indy 

hineingehen, einen Schrank öffnen 

und einen Schraubenschlüssel heraus- 

nehmen, um damit das Funkgerät zu 

zerstören. Aber Vorsicht: Wenn die 

Musik zu Ende ist, kommt der Funker 

wieder zurück. Henry sollte rechtzeitig 

Geld in die Schale nachwerfen. Wird 

4 Aberindy! 

Indy doch überrascht, dann behauptet 

er, die Toilette zu suchen. 

Vor der Tür treffen sich Indy und 

Henry wieder. Indy steckt den Schrau- 

benschlüssel in ein Loch in der Wand 

neben der Tür. Nach einer Drehung 

senkt sich eine Leiter aus der Decke. 

Der Schraubenschlüssel wird mitge- 

nommen, und die beiden erklimmen 

die Leiter. Nun sind sie im Inneren der 

Zeppelinhülle. Vor ihnen erstrecken 

sich rote und blaue Laufstege durch 

das Luftschiff — farblich nach Ebenen 

sortiert. 

Indy und Henry stehen auf einer blau- 

en Ebene und nehmen folgenden 

Weg: 
+ eine der Treppen hoch zur roten 

Ebene; 
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„and the last crusade 

* links die Leiter hoch auf die blaue 

Ebene; 

* gleich weiter hoch auf die rote 

Ebene; 

* zur nächsten Leiter und ab nach 

oben; 

+ über die rote Brücke; 

« weiter hoch auf die nächste rote 

Ebene; ri 

dort erst nach links, dann die lange 

Gerade nach rechts (Vorsicht: der 

Sackgasse ausweichen!) und die 

Treppe hinunter; 

* vom kurzen blauen Weg weiter hin- 

unter; 

« die rote Ebene entlang hinunter auf 

den blauen Weg und dort wieder 

nach unten. 

Vor Indy und Henry erstrecktsichnun 

BR speciaL ® 



Indiana Jones... 

a 'offentlich ist das die richtige Kachel 

ein roter, im Viereck verlaufender Weg, 

und noch einmal geht's die Treppe hin- 

unter auf die blaue Ebene, wo man ins 

Flugzeug steigt. Den Soldaten, die Indy 

unterwegs entgegenkommen, kann er 

übrigens ausweichen, indem er die im 

Viereck verlaufenden Wege nimmt (die 

Soldaten folgen und können abgehängt 

werden) oder einen anderen, aber län- 

geren Weg wählt. Der beschriebene ist 

aber der schnellste. (Weil man zwi- 

schendurch nicht abspeichern kann, 

sollteman ihn beschreiten.) 

Im Flugzeug angekommen, kann 

immer noch nicht gespeichert wer- 

den. Nachdem sie losgeflogen sind, 

werden die beiden Helden von feind- 

lichen Fliegern angegriffen. Es folgt 

& special 99 

4 Das Gral-Tagebuchhilftauch hier weiter 

ein Luftgefecht. Je mehr Abschüsse 

erzielt werden, desto weiter kommt 

Doch man in Richtung 

schließlich stürzt die Maschine ab, 

Tempel. 

und nach der unsanften Landung 

kann der Spielstand auch wieder gesi- 

chert werden. 

Die beiden klauen nun ein blaues 

Auto und fahren damit los. Haben sie 

vorher keinen der Abfangjäger abge- 

schossen, dann müssen sie insgesamt 

vier Straßenkontrollen über sich erge- 

hen lassen. Ein erfolgreicher Schuß ist 

aber aufjeden Fall drin, und dann blei- 

ben nur drei Kontrollen, die man 

folgendermaßen überwindet: 

1. Kontrolle: Die Wache wird ver- 

hauen. 
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2. Kontrolle: Die Wache wird mit dem 

gesamten Rest des Geldes bestochen. 

3. Kontrolle: Das Gespräch wird auf 

die Uniform der Wache gelenkt, und es 

wird auf Hauptmann Kleist hin- 

gewiesen. 

Vor dem Tempel wird das Gral-Ta- 

gebuch befragt, und das Schild rechts 

an dem Stein wird gelesen. Dann ge- 

hen die beiden in den Tempel. Weiter 

rechts wartet bereits Mr. Donovan. Der 

schießt auf Henry, und Indy macht sich 

auf, um die drei Prüfungen zu beste- 

hen: 

1. Prüfung: Indy geht so weit wie mög- 

lich nach rechts, dann wird der weiße 

Punkt auf dunkler Linie ca. einen Zen- 

timeter unterhalb der Füße des dort 

liegenden Toten angeklickt. 

2. Prüfung: Nur auf Platten treten, de- 

ren Buchstaben in den Wörtern “IE- 

HOVA "oder “JEHOVA "enthalten sind. 

Indy murmelt die jeweilige Schreib- 

weise vor sich hin. 

3. Prüfung: Sofort nach Ankunft am 

Abgrund den rechten Höhleneingang 

anklicken. Nicht warten, bis geredet 

wird, denn dann ist es zu spät, und In- 

dy stürzt ab. 

Kommt er beim Ritter an, muß Indy 

aus der Sammlung von Gefäßen den 

Gral auswählen (die einfache, flache 

Schale aus Bronze). Diesen füllt er mit 

heiligem Wasser und trinkt zur Probe 

di aus. Ist es tatsächlich der Gral, geht 

er zu seinem Vater und gibt ihm eben- 

falls einen Schluck. 

Nun klaut Dr. Schneider den Gral 

und trägt ihn über das Siegel im Bo- 

den. Dieses öffnet sich, Elsa stürzt hin- 

unter und isttot. Indy schaut in die Öff- 

nung und kann mit Hilfe der Peitsche 

den Gral wieder hochholen. Nachdem 

der Gral dem Ritter zurückgegeben 

wurde, ist das Game geschafft. | 

Karlder Käfer/kate/sma 

A EinEnde? Neuer Anfang! 
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In gewisser Hinsicht ist Loom (zu deutsch “Webstuhl”, aber auch “schemenhaft durch- 

scheinen”) einzigartigin der Geschichte von LucasArts. 

Es handelt sich nichtum ein gewöhnliches Adventure. Das Spielerzählt vielmehr eine 

große Geschichte, die Euch zum Nachdenken anregen will. Man steuerteinen Charakter, der 

im SpielverlaufFähigkeiten hinzugewinnt-aber dennoch istLoom auch kein Rollenspiel 

im klassischen Sinne. 

Die Hauptfigur des Spiels heißt Bobbin Threadbare. Bobbin istein Junge inmitten einer 

fantastischen, apokalyptischen Welt, wo er der Gilde der Weber angehört. 

Am Anfang weiß Bobbin recht wenigüber die Magie der Weber und wie man sie anwendet. 

Doch: Je größer die Aufgabe im Spiel wird, desto höher steigen die Erfahrungswerte 

und damit die magische Kraft des Helden. 

Mitdem jahrhundertealten Wissen der Magie bewaffnet, werdet Ihr ineine Landschaft 

voller Schönheit, Gefahren und Abenteuer ziehen, neue Freunde gewinnen, Rätsellösen und 

schließlich die Chance haben, das Schicksal Eurer Weltzuändern. 

Ihr könnt in Loom nicht verlorengehen; es gibt keine Sackgassen ohne Entrinnen. Euch 

kann auch nichts “umbringen”, also probiert ruhig öfters einmaletwas aus, vondem Ihr 

glaubt, daß es nützlich sein kann. 

Die Vorgeschichte erfahrt Ihr aus dem Hörspiel, das der Loom-Packungbeiliegt; weitere 

Hilfen gibt es durch das “Buch der Sprüche” und nicht zuletztdurch das Handbuch. 
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Loom 

ei Loom geht es 

zunächst darum, ei- 

nen Musikstab zu fin- 

den. Anschließend 

sind dann Melodien, 

die aus jeweils vier 

Noten bestehen, zu lernen und anzu- 

wenden. Da es keine Texteingabe 

gibt, stellen die Melodien die einzige 

Möglichkeit dar, den Spielablauf zu 

beeinflussen. 

Das Loom-Handbuch listet 29 ver- 

schiedene Möglichkeiten für Melodien 

auf (ohne Noten); im Spiel kommen 

aber nur 16 davon vor. Es fehlt leider 

der Hinweis, daß die übrigen 13 über- 

haupt nicht existieren. Zu Beginn des 

Spiels muß man zwischen drei Schwie- 

rigkeitsstufen wählen: 

In der Übungsstufe werden die No- 

ten auf dem Musikstab gezeigt und in 

einem Fenster schriftlich eingeblen- 

det, in der Standardstufe leuchten die 

Noten nur auf dem Stab, während sie 

in der Expertenstufe nach dem Gehör 

erkannt werden müssen. 

Der Spieler übernimmt die Rolle des 

Bobbin Threadbare, eines 17jährigen 

Jungen, der zur Webergilde gehört. 

Das Spiel enthält eine Vielzahl von 

Filmsequenzen, in denen er aufs Zu- 

schauen beschränkt ist. Im folgenden 

haben wir diese Abschnitte mit “F” für 

“Film” gekennzeichnet. Die Passagen, 

bei denen der Spieler handelt, sind mit 

*S” für “Spieler” markiert. 

Die Gilde deı Weber 

(F) Das Spiel beginnt mit der Einlei- 

tungssequenz, in der eine Botschafter- 

Nymphe mich ins Heiligtum der We- 

ber ruft. 

(S) Bevor ich nach links ins Dorf gehe, 

werfe ich einen schüchternen Blick auf 
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das Blatt, das im Bild sichtbar ist (Blatt 

anklicken, es erscheint unten rechts ein 

Icon, dieses dann anklicken). Im Dorf 

gehe ich zunächst in das erste Zelt links 

und dann so lange nach rechts, bis ich 

zum Webstuhl komme. 

(F) Da hier gerade eine Unterredung 

des Ältestenrates stattfindet, verstecke 

ich mich und höre zu. Sie sprechen 

über mich. Hetchel wird — wie meine 

Mutter, Lady Cigna, bei meiner Geburt 

— bestraft, weil sie die Gesetze der Gil- 

de gebrochen hat. Hetchel wird in ein 

Schwanenei verwandelt. 

Plötzlich und unvermittelt wird die 

Gilde von Schwänen angegriffen. Da 

man meinen bösen Einfluß vermutet, 

werde ich geächtet. Die Mitglieder des 

Ältestenrates verwandeln sich darauf- 

hin in Schwäne, und alle fliegen da- 

von. 

(S) Zuerst nehme ich den zurückge- 

lassenen Musikstab, der hier am Bo- 

ge special 29 



Loom 

Wach auf, Sohn der Cygna. 

4 AusdemSchlaferweckt 

4 Gebetzum Himmel 

den liegt, an mich (einfach anklicken). 

Die ersten drei Noten, C, D und E, sind 

mir automatisch bekannt. Wenn ich 

nun das Ei betrachte (Icon anklicken 

wie oben erklärt), erhalte ich meine er- 

ste Zaubermelodie, mit der ich Dinge 

öffnen kann (“Opening draft” — Melo- 

die 1). Die Noten sollte man sich notie- 

ren, sie wechseln von Spiel zu Spiel ge- 

ringfügig. Die gelernte Melodie wende 

ich jetzt gleich auf das Eian (erst das Ei, 

dann die 4 Noten nacheinander 

anklicken). Es öffnet sich. 

(F) Hetchel 

schwarzer Schwan 

kommt als kleiner 

heraus. Sie sagt, 

daß sie mich vor dem Ältestenrat geret- 

tet hat, der mich in einen Schwan ver- 

wandeln wollte, weil er mich fürchtet 

Seit 

über die Gilde der Weber hereinge- 

meiner Geburt ist das Chaos 

brochen. Von meiner Verbannung er- 

hofften sie sich das Ende des Chaos. 

Meine Aufgabe ist es nun, die Schwäne 

zu finden und sich zu ihnen zu gesel- 

len. Ich erhalte noch einen Hinweis 

auf die Bedeutung des Musikstabs und 

einen weiteren Hinweis, die Insel zu 

verlassen. Hetchel folgt dann den 

Schwänen. 

(S) Ich verlasse den Raum und gehe 

zum Startpunkt auf dem Berg zurück 

(zunächst mehrmals links, nach oben 

und mehrmals rechts). Hier wende ich 

(Melodie 1) 

Himmel an, woraufhin der 

die *“Öffnungsmelodie” 

auf den 

Baum vom Berg fällt und bis zum Anle- 

gesteg im Dorf treibt. Jetzt gehe ich 

zum Anlegesteg am linken Rand des 

Dorfes. 

Wenn ich die Möwen anklicke, er- 

“Öffnungsmelodie tönt erneut die 

Mit dieser öffne ich die Muschel, deren 

Inhalt von einer Möwe verspeist wird 

4 Mein Freund, derBaum, isttot 
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Ich verlasse das Bild nach rechts und 

gehe im nächsten nach oben links, 

Die zweite Welodie 

In einem Wald befinden sich vier Bäu- 

me mit Löchern. In dreien sitzt jeweils 

eine Eule, und ich bekomme die ersten 

drei Noten einer neuen Melodie, Nun 

gehe ich weiter nach links und befinde 

mich dann auf einem Friedhof. Die 

vierte Eule sitzt auf einem Grabstein. 

Um sie zu verjagen, sehe ich mir links 

die Dornen an. Ein Hase läuft aus den 

Dornen. Die Eule fängt ihn und fliegt 

davon. Der Grabstein gibt mir den Hin- 

weis, den Himmel zu öffnen (siehe 

oben). Nun gehe ich nach rechts, und 

da alle Baumlöcher besetzt sind, erhal- 

te ich alle vier Noten und somit den 

Zauber, im Dunkeln sehen zu können 

(“Night vision draft”, Melodie 2). 

Jetzt gehe ich nach rechts ins Dorf 

zurück und erkunde dessen rechte Sei- 

te. Die gerade gelernte Zaubermelodie 

kann ich gleich im ersten Zelt anwen- 

den (auf die Dunkelheit unten rechts). 

Ich betrachte das Spinnrad und erhalte 

die dritte Zaubermelodie, die Stroh in 

Gold verwandelt (“Straw into gold 

draft”, Melodie 3). 

Man kann die Wirkung gleich hier 

am Stroh, welches rechts liegt, aus- 

probieren. Ich verlasse das Zelt und 

gehe ganz nach rechts in ein weiteres 



Loom 

4 FreßchenfürdieMöwen 

Zelt. Hier liegt auf dem Tisch das dem 

Spiel beiliegende Buch der Muster, 

das man automatisch nimmt, wenn 

man es anklickt. Nun klicke ich den 

Glaskolben an, der umfällt und aus 

läuft. 

Zaubermelodie, mit der 

kann 

)ie vier Noten ergeben also die 

man Dinge 

draft entleeren ("Emptying 

Melodie 4). 

Dann wird der Topf angeklickt. Die 

Melodie, die jetzt ertönt, wird benötigt, 

um Dinge grün zu färben (“Dyeing 

draft”, Melodie 5). 

Das probiere ich sogleich an der auf 

dem Boden liegenden Wolle aus. Ich 

erhalte daraufhin die vierte Note: das 

P; 

2. 
<CeneL, dei AHIZOG::: 

Nun kehre ich zum Anlegesteg zurück, 

laufe ins Wasser und klettere auf den 

Ast, der mich automatisch bis hinaus 

aufs Meer trägt. Hier nähere ich mich 

einer sich drehenden Wasserhose 

Klickt man diese an, erhält man die 

Zaubermelodie für Drehung (“Twi- 

sting draft”, Melodie 6) 

Um das Drehen zu beenden, benutzt 

Melodie man die gerade erhaltene 

rückwärts, woraufhin die Wasserhose 

den Weg nach links freimacht. Bei der 

Ankunft auf der Insel erhalte ich die 

fünfte Note: das G. Nun gehe ich kurz 

nach links, nach oben und dann auf 

dem Weg solange nach links, bis vier 

Schafhirten erscheinen. 

4 Abins Wasser! 

(F) Sie verwandeln sich aus ihrem Zu- 

stand der Unsichtbarkeit. Die vier No 

ten, die sie dabei produzieren, ergeben 

von hinten nach vorne die Zaubermelo- 

die, mit der man sich unsichtbar machen 

kann (“Invisibility draft”, Melodie 7) 

4 Am Kai, darufen die Möwen... 
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Die Schafhirten versperren mir den 

Zugang zu ihrer Gilde. Ich muß erst ein 

Beispiel meiner Zauberkunst able- 

gen. 

(5) Da ich dies noch nicht kann, ge- 

he ich zum Ankunftspunkt auf der 

Insel zurück und von dort nach rechts 

zur Gilde der Glashersteller. Beim 

Verlassen der Schafhirten machen die- 

se sich wieder unsichtbar. 

{ Toy lJ z 
Die Gilde deı € 
o> s 2 

Gla sherstehlei 

Oben im Turm halten sich Arbeiter auf, 

an denen ich später ungesehen vorbei- 

Also 

Zaubermelodie der Unsichtbarkeit auf 

kommen muß wende ich die 

die Arbeiter an (Melodie 7). Nun gehe 

ich vorn links in das erste grüne Ge- 

bäude. In dem nun folgenden Bild ge- 

he ich nach vorn links. Kurz vor Errei- 

chen des Ziels erscheint der Meister 

Goodmold. 

(F) Ich werde in Crystalgard begrüßt. 

Goodmold erzählt von einer seltsamen 

Eigenschaft der Weber: Wenn man un- 

ter die Kapuze eines Webers schaut, 

stirbt man. Diese Legende ist später 

noch von Bedeutung. Bevor Good- 

mold verschwindet, gestattet er mir, 

mich umzusehen. 

(S) Nun gehe ich vorn rechts aus 

Bild 

Glaskelch, den ich betrachte. 

dem Ich stehe dann an einem 



Loom 

(F) Meister Goodmold erscheint, und 

ich erhalte einen Hinweis darauf, daß 

ein Drache die erste Kristallkugel ge- 

stohlen hat 

(S) Ich gehe nach links, untersuche die 

Glocke und werde nach oben rechts 

teleportiert. Jetzt gehe ich nach links, 

die Treppe herunter und nach rechts 

durch die Tür. Im nächsten Bild gehe 

ich die Treppe hinauf und klicke das 

Teleportfeld an. 

Da ich für die Arbeiter unsichtbar bin, 

werde ich nicht automatisch zurück- 

befördert, sondern kann zur linken Te- 

leport-Tür gehen. Ich betätige die 

nun dreimal in die 

Glaskugel - und somit in die Zukunft — 

Glocke und darf 

schauen. Beim ersten Blick lerne ich 

die neue Zaubermelodie, die mir den 

Weg an den Schafhirten vorbei frei- 

macht. Es ist die “Schreckensmelodie” 

der (“Terror draft”, Melodie 9), mit 

ADer Astistab 

(F) Da sich direkt daneben zwei 

Männer unterhalten, gehe ich auto- 

matisch wieder nach unten und be- 

lausche die Unterhaltung. Einer der 

Männer, Bischof Mandible (Kinnla- 

de), der mir später wieder begegnen 

wird, hat offensichtlich bei der Gilde 

der Glashersteller eine Glaskugel be- 

stellt, mit der man in die Zukunft se- 

henkann. 

Blicke in die 

LZuhurnfl 

(S) Nachdem die beiden verschwun- 

den sind, gehe ich in das Teleportfeld 

(Glocke). Ich werde nach oben beför- 

dert, wo zwei Arbeiter an einer großen 

Sense arbeiten. Ihre Unterhaltung ist 

nicht wichtig. Ich betrachte die Sense 

und erhalte die Zaubermelodie, mit de- 

ren Hilfe ich Dinge schärfen kann 

(“Sharpening draft”, Melodie 8) 

man sich in das verwandelt, wovor der 

Gegner am meisten Angst hat. 

Beim zweiten Blick in die Glaskugel 

sehe ich ein verschwindendes Feuer in 

4 Wem Gottwillrechte Gunsterweisen... 
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einer Höhle. Beim dritten Blick offen- 

baren sich ein Schwan und die Melo- 

die der Transzendenz, die auch im 

Handbuch abgedruckt ist (Melodie 

10). Doch dazu später... Nun gehe ich 

über die Teleportfelder zum Glaskelch 

zurück. Hier kann ich aus Spaß den 

Kelch füllen: Ich wende die Zauber- 

melodie, mit der man Dinge entleert, 

rückwärts an (Melodie 4). Nun verlas- 

se ich das Gebäude, gehe immer nach 

links und dann über den Bergpfad 

wieder zu der Stelle, wo ich den Schaf- 

hirten begegne. Mit der “Schreckens- 

melodie” kann ich sie jetzt vertreiben 

(Melodie 9) 

Die Gilde deı 
Ichafhiiten 

Ich gehe nach links und gelange zu ei- 

nem schlafenden Schäfer. 

(F) Wenn ich seine Schafe betrachte, 

springen diese über den Zaun. Die Me- 

lodie, die ich höre, weckt den Schäfer 

auf. Wenn die Schafe zurückspringen, 

erklingt diese “Schlafmelodie” 

(“Sleeping draft”) rückwärts, und der 

Schäfer schläft wieder ein. 

(S) Nun gehe ich weiter nach links 

und betrete die Hütte, Hier betrachte 

ich das kranke Lamm. 

(F) Fleece, der erste Auserwählte der 

Gilde der Schafhirten, erscheint. Ich 

erhalte die Information, daß ein Dra- 
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Die Rotznase wollte sich in 
unser Gebiet einschleichen. 

4 Im Walddasind die Zauberer 

che immer die weißen Schafe von der 

Wiese raubt. Also nehme ich mir vor, 

dagegen etwas zu unternehmen 

(S/F) Zuvor betrachte ich aber er- 

neut das kranke Lamm, woraufhin 

Fleece versucht, es mit der “Heilungs- 

melodie” (“Healing draft”, Melodie 12) 

Da die Melodie die Note A 

kann ich sie noch nicht an- 

zu heilen 

enthält, 

wenden. 

(S) Ich verlasse die Hütte, gehe zu 

den Schafen und färbe sie grün (Melo 

die 5). Nun kann der Drache sie nicht 

mehr von der grünen Wiese unter 

scheiden. Aus Wut entführt er mich in 

seine Höhle 

Der Drache sitzt dort auf einem 

großen Haufen Gold, den ich mit Hilfe 

der rückwärts gespielten Goldmacher- 

Stroh zurückver- Zaubermelodie in 

wandle (Melodie 3) 

Als Belohnung erhalte ich die Note 

A. Nun wende ich die “Schreckensme- 

lodie” (Me ‚die 9) aufden Drachen an, 

woraufhin das Stroh Feuer fängt und 

den Drachen vertreibt. Diese schnöde 

Vernichtung ehemals geldwerten 

Edelmetalls wird mir kein Bänker die- 

ser Welt jemals verzeihen, aber sei’s 

drum! Jetzt ist der Weg in die Höhle 

frei 

n der Höhle geht man nach rechts 

und wendet die Melodie, die man bei 

den Eulen gelernt hat, auf die Dunkel- 

heit an (Melodie 2) 

Jetzt glaubt man, sich in einem kom- 

plizierten Labyrinth zu befinden. Dies 

istaber ein Trugschluß, daher benötigt 

man auch keine Karten 

Ich gehe nach rechts und am Ende 

des Weges durch das Tor, dann erneut 

nach rechts und durch das nächste Tor, 

dann wieder nach rechts bis zum Ende 

4 Ichseh’den Sternenhimmel 

Ar 

er; 
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4 Hierliegt derHundbegraben 
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des Bildes. Nun befinde ich mich in ei- 

ner großen Höhle, die ich über die 

Treppe nach unten verlasse. Ich gehe 

nach oben, dann nach links durch das 

Tor und weiter nach links, bis ich ab- 

stürze, 

In dei 

Driachenhöhle 

Jetzt befinde ich mich in einem Raum 

mit einem Teich. Ich untersuche ihn 

und erhalte die *Spiegelungsmelodie” 

(“Reflection draft”, Melodie 13). 

Ich entleere nun den Teich (Melodie 

t) und finde die erwähnte Kristallku 

gel, die ich dreimal betrachte. 

Feuer aus einem Zuerst sehe ich 

Berg kommen, dann wieder den 

Schwan (wie zuvor), und beim dritten 

Mal einen hämisch grinsenden Bi- 

schof Mandible. Was den wohl so er- 

heitert haben mag? Na, wie auch im- 

mer: Jetzt gehe ich erst mal nach 

rechts, cdlann ein kleines Stück nach 

oben, durch das nächste Tor und wie- 

der nach rechts zum Ausgang der 

Höhle. Hier hat sich leider die Treppe 

um den Felsen gewickelt. Mit Hilfe der 

Zaubermelodie für Drehung (Melodie 

6 rückwärts) kehrt die Treppe aber an 

ihren alten Platz zurück. Nun kann ich 

über besagte Treppe das Bild verlas- 

sen und gelange zur Gilde der Huf- 

schmiede. 

&specini 
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4 Teppiche undFenster 

Den auf dem Friedhof schlafenden 

Jungen wecke ich auf (Melodie 11) 

(F) Es handelt sich um Rusty Nailben- 

der, Er ist ausgeschickt worden, um 

Feuerholz zu sammeln. Er zeigt mir die 

“Schmiede”, in der die Gilde wohnt, 

und schläft wieder ein. Unter Berück- 

sichtigung der Tatsache, daß Schlaf im 

Hinblick auf seine gesundheitliche Be- 

deutung gerade für Heranwachsende 

nicht zu unterschätzen ist, verzichte ich 

darauf, ihn noch einmal aufzuwecken 

Statt dessen arbeite ich weiter daran, 

meine Probleme zu lösen 

(S) Da ich in meiner Kleidung nicht 

über die Zugbrücke in die “Schmiede” 

gelangen kann, wende ich die Spie; 

lungsmelodie (Melodie 13) auf den 

schlummernden Rusty an, woraufhin 

wir die Kleidung tauschen. Nun gehe 

ich nach rechts in die "Schmiede" 

Die Gilde deı 

Hafßchmiede 
(F) An der Zugbrücke werde ich als 

Nailbender begrüfst. Mir wird mitge- 

teilt, daß ein gewisser Stoke auf mein 

gesammeltes Holz wartet, das ich aber 

natürlich nicht habe. Ich betrete die 

“Schmiede” und gehe solange nach 

rechts, bis ich zu Stoke gelange 

(F) Er ist sauer auf mich, daß ich nur 

einen einzigen Holzknüppel (meinen 

Musikstab) mitbringe. Ich erhalte den 

Hinweis, daß sich mein “Vater”, Mr 

4 Reinkommtjeder 

Nailbender, mit dem Bischof Mandible 

unten in der Schmiede befände. Es 

wird ein spezielles Schwert angefer- 

tigt. Stoke nimmt mir den Stab ab, wirft 

ihn zum Feuerholz und steckt mich ins 

Gefängnis 

4 JetztkriegtergrünesLicht 
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(S) Ich betrachte das Stroh (sehr be- 

ruhigend, nicht?) und schlafe dann 

ein 

(F) Der Drache entdeckt in der Zwi- 

schenzeit den schlafenden Rusty, hält 

ihn für mich und tötet den armen Kerl. 

(Rustys Knochen bleiben liegen.) Dar- 

aufhin trage ich urplötzlich wieder mei- 

ne alte Kleidung. Stoke wirft meinen 

Musikstab ins Feuer. (Dieser ignorante 

Unmensch!) Rustys Geist verläßt die 

Welt durch ein sich öffnendes Loch im 

Himmel. Durch dieses kommt Hetchel 

in die Welt zurückgeflogen. Da der 

Rauch aus der “Schmiede” Schwanen- 

form annimmt, fliegt Hetchel durch den 

Schornstein in die “Schmiede”, holt den 

4 Höhenkoller 

Musikstab und schiebt ihn mir unter der 

Tür durch. 

(S) Ich nehme den Stab, öffne die Tür 

(Melodie 1) und verlasse das Gefäng- 

nis. Nun kann ich die Treppe hinunter 

gehen. 



Loom 

4 Fast wie beiden Pfadfindern 

(F) Ich kann nun die Unterhaltung 

zwischen Bischof Mandible und Nail- 

bender verfolgen. Dabei erfahre ich, 

daß der Schmied das letzte noch feh- 

lende Schwert schmiedet 

(S) Sobald der Schmied eine kleine 

Pause einlegt, mache ich das Schwert 

stumpf (Melodie 8rückwärts). 

(F) Ich werde festgenommen, zur 

Kathedrale des Bischofs gebracht und 

dort in einen Käfigeingesperrt. 

Die Kathediale 

(5) Nachdem das Gespräch zwischen 

Mandible und seinem Gehilfen Cob 

beendet ist, öffne ich den Käfig (Melo- 

die 1). 

(F) Mandible nimmt mir den Musik- 

stabab und geht aufseinen Balkon, von 

dem aus man auf den Friedhof blickt 

Mandible möchte die Welt zu den Toten 

’ffnen. Da er den Stab hat und ich ihm 

die Öffnungsmelodie beim Verlassen 

des Käfigs vorgespielt habe, glaubt er, 

ihn ebenfalls benutzen zu können. Eı 

möchte der Führer der Toten werden, 

die unter die Lebenden zurückkehren 

sollen. Eine Art Zombiegeneral also — 

wenn das mal gutgeht! 

(S) Ich befinde mich nun mit Cob in 

dem Raum mit den Käfigen und versu 

che, die Glaskugel zu betrachten 

Sei gegrüußt, Fremder. 
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(F) Cob hindert mich daran und 

schlägt mir folgenden Handel vor: Er 

möchte unter meine Kapuze sehen 

und erlaubt mir im Gegenzug, die 

Glaskugel zu betrachten. Cob ver- 

schwindet von der Bildfläche (die Le- 

gende war also wahr!). 

(S) Nun kann ich dreimal die Glasku- 

gel betrachten. Ich sehe zuerst wieder 

den Schwan, dann einen Braten und 

dann eine Feder. Ich gehe jetzt zu Man- 

dible auf den Balkon und betrachte 

Mandible. 

(F) Mandible öffnet die Grenze zum 

Reich der Toten. Es entsteht ein riesiges 

Loch, aus dem der Geist von Lord Cha- 

os erscheint, der Mandible zerstört. 

4 Droben aufdemBerg 

(S) Ich nehme den Musikstab auf 

und kehre kurz in den Raum mit den 

Käfigen zurück 

Das riesige Tier, das vorher in einem 

der Käfige eingesperrt war, ist entlau- 

fen. Wenn ich nun zum Balkon 

zurückgehe, folgt es mir und stößt 

mich über den Balkon in das große 

Loch. 

Wie im Skemumel... 

Ich schwebe nun im Himmel. Zuerst 

schließe ich das Loch, durch das ich 

gekommen bin (Melodie 1 rückwärts). 

Dann schwebe ich nach links in das 

nächste Loch. Ich befinde mich bei Ru- 

stys Knochen. 

(F) Rustys Geist erscheint und er- 

zählt mir, was mit ihm passiert ist. 

(S) Mit der “Heilungsmelodie” (Me- 

lodie 12) kann ich Rusty wieder zum 

bedankt sich Leben erwecken. Er 

Durch das Loch 

Himmel 

und verschwindet. 

kehre ich in den zurück. 



4 Hab’ichjetztwas vergessen? 

Ich schließe es, bevor ich zum näch- 

sten Loch schwebe (Melodie 1 rück- 

wärts). 

Das nächste Loch führt mich zu den 

Schafhirten. Die auf der Wiese liegen- 

den Hirten und Schafe heile ich (Melo 

die 12), 

und schließe das Loch 

kehre zum Himmel zurück 

Das nächste 

Loch führt mich zu Goodmold. 

(F) Auch die Gilde der Glashersteller 

konnte sich nicht wehren, da Chaos 

die Sense geraubt hat. Goodmold ver- 

schwindet automatisch. 

(S) Ich kehre zum Himmel zurück 

und schließe auch dieses Loch. Da 

nun alle Löcher geschlossen sind, er- 

halte ich die vorletzte Note: das H (in 

der englischen Spielversion heißt es 

natürlich B). Nun schwebe ich ganz 

nach links zu einem See voller Schwä- 

ne. 

(F) Ich befinde mich bei den Toten. 

Der Schwan, den ich betrachten kann, 

stellt sich als meine Mutter heraus. Ich 

glaube das nicht, erhalte aber die In- 

formation, daß Hetchel auf die Insel 

der Weber zurückgekehrt ist und von 

Chaos verfolgt wird. Hetchel will den 

Webstuhl zerstören, damit Chaos kei 

ne Macht mit Hilfe der Zaubermelodi 

en ausüben kann. Ich muß ihr schnell 

zu Hilfe eilen 

P De 
Die Gilde deı 

) 
Weber 

(S/F) Ich verlasse den See nach links 

Durch ein Loch kehre ich auf die We- 

berinsel zurück. Jetzt gehe ich solange 

nach rechts, bis ich beim Webstuhl 

4 Diespinnen, die Zauberer 
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Mutter Hetchel? Bist du das? 

4 AufdieserOrgelkönnen Sie spielen 

bin. Ich betrachte ihn, Hetchel fliegt 

herein, von Chaos mit der Sense ver- 

folgt, und drängt mich, den Webstuhl 

zu zerstören. Als sie mir dlie dazu nöti- 

ge Melodie mitteilen will, erscheint 

Chaos, der die “Schweigemelodie” 

(“Silence draft”, Melodie 14) auf Het 

chel anwendet, die nun nicht mehr mit 

mirsprechen kann 

Ich wende nun die eben gehörte 

Melodie 

woraufhin sie wieder sprechen kann 

rückwärts auf Hetchel an, 

Bevor sie mir die nötige Melodie mit- 

teilen kann, wird sie in einen Braten 

verwandelt Die _Verwandlungs- 

melodie (“Shaping draft”, Melodie 15), 

die ich dabei höre, wende ich umge- 

kehrt an, um Hetchel zurückzuvei 

wandeln 

Hetchel wird daraufhin von Chaos 

und einzelne Feder zerstört, eine 

schwebt herab, die dieser aufnimmt 

Klickt man den Webstuhl an, erhält 

man die “Zerstörungsmelodie” (“Un 

making draft", Melodie 16) 



Das bedeutet: KEINE Besucher. 

4 Zufrittverboten 

Ich wende diese auf den Webstuhl an. Ein großes Loch öffnet 

sich. Ich erhalte die letzte Note, das Cis, und betrete das Loch. 

Nun wende ich die Melodie der Transzendenz (Melodie 10), 

die ich bereits vor längerer Zeit gelernt habe, auf mich selbst 

an. Ich verwandle mich in einen Schwan und fliege mit den 

anderen Schwänen davon. Für meine Mühe werde ich mit 

einer schönen 

Schlußsequenz be- 

lohnt, und das ge- 

heimnisvolle Land 

der Zaubermelodi- 

en und mächtigen 

Gilden bleibt in 

meinem Computer 

zurück. Der Alltag 

hat mich wieder... 
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Computersysteme PC, Amiga, ST 

Entwurf RonGilbert 

Programmierung Dave Grossman, Tim Schafer, Ron Gilbert 

Grafik /Animation: Steve Purcell, Mike Ebert, Mark Ferrari (nur Grafik), 

Martin Cameron (nur Animation) 

Musik Michael Z. Land, Barney Jones, Andy Newell (earwax productions), 
Patrick Mundy 

In diesem 1990 entstandenen Adventure übernehmt Ihr die Rolle von Guybrush Threepwood, 

einemjungen Mann, der gerade aufMelee Islandangekommen ist. Hier möchteer lernen, wieman 

ein Piraten-Kapitän wird. Doch Guybrush hatja keine Ahnung, welch seltsame Dinge aufder Insel, 

umsie herum und vor allem aufdem geheimnisvollen Monkey Island vor sich gegangen sind. 

Baldwirdder Helderfahren müssen, daß es Ereignisse gibt, vor denen sich sogar Piraten fürchten. 

AufMelee Island muß Guybrush drei Prüfungen hinter sich bringen, umsich der Piraterie würdigzu 

erweisen. Hierbei werdetIhr auch mehrüber die Personen und Gebräuche der Gegendlernen. 

Das sehr komplexe Adventure besteht u.a. aus diversen “roten Heringen”; falschen Fährten also 

oder nutzlosen Objekten. Es empfiehltsich dennoch, alles, was man findet, mitzunehmen. Wer weiß, 

wozues gutist. Vielleicht zeigtjaeinsolches Objekteine Wirkung, wenn Ihr malirgendwo festhängt... 
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The Secret of Monkey Island 

The Secretof Monkey Islan 

IN 1 T 
WANN, AAJ/\J 
YUV WUYVVVVY 

£ustig ist das Freibenterleben! 
Held Guybrush Threepwood wünscht sich nichts sehnlicher, als ein Pirat zu werden. 

Anf der Insel Melee Island beginnt sein Abenteuer. 

uf dem Weg zur Scumm Bar 

& beschaut sich Guybrush 

@\ zunächst das Plakat. Hier ist 

Bi | ein weiblicher Gouverneur 

[% N abgebildet. Hübsch, nicht? 
’ wm Pas ist einen Barbesuch 

€ . | ) In der Bar angekom- 

W WW men, spricht er mit dem 

dicken Piraten neben der Eingangstür 

(Antworten in der Reihenfolge 1, 2, 

1,1,1,1) und dann mit dem schwarzge- 

kleideten Piraten am nächsten Tisch (2, 

2,1, 4). Jetzt gilt es, sich als Pirat zu be- 

werben. Hierzu müssen drei Aufgaben 

erfüllt werden, wie Guybrush von den 

wichtig aussehenden Piraten im näch- 

sten Raum erfährt (2,1, 2,3, 6). 

4 DasBeste ist ASM 

Nun sollte man sich in die Küche 

mogeln. Am besten abwarten, bis der 

Koch kommt. Guybrush läßt ihn pas- 

sieren und schleicht sich sodann unbe- 

merkt in die Küche. Hier klaut er ein 

Stück Fleisch sowie einen Topf, der 

unter dem Tisch steht. Draußen auf 

dem Steg liegt ein Fisch — auch der 

kann sicher nützlich sein. Guybrush 

öffnet die Tür, aber eine Möwe ist 
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schneller. Durch mehrfachen Tritt auf 

die Planke kann die Möwe aufge- 

scheucht werden, und der Fisch ist si- 

cher. Aber wie heifst es doch so schön: 

Fische, tote Mäuse und Videospiele 

stinken, wenn sie länger liegen! Daher 

werden Fisch und in der 

heißen Brühe auf dem Herd erst ge- 

kocht und dann wieder mitgenom- 

men. 

Fleisch 

Auf geht's zum Städtchen. Im An- 

schluß an den zweiten Torbogen wird 

eine kleine Gasse sichtbar, in der 

Guybrush auf einen finsteren Gesellen 

trifft, der sich als Sheriff zu erkennen 

gibt G, 2). Wichtig ist bei dem, was 

man hier erfährt, der Hinweis auf den 

ge special ee 



The Secret of Monkey Island 

4 Diese Gegendwillerforschtwerden 

Zirkus. Nun geht es durch die Stadt am 

Ausguck vorbei ins Landesinnere zum 

Zirkus. Auf dem Weg dorthin denkt 

Guybrush an das alte Sprichwort “Voo- 

doo mir, so ich dir” und schaut noch 

schnell bei einer Voodoo-Meisterin 

vorbei. Dort erfährt er einiges über sei- 

ne Zukunft (2, 1,1, 1,1) und bekommt 

Gelegenheit, ein Gummihuhn mitzu- 

nehmen. Das sollte er unbedingt tun — 

die Dinger sind nämlich deutlich halt- 

barer als die gebratenen Hausadler von 

der Hühner-Peepshow beim örtlichen 

Schnellimbiß. Im Zirkus angekommen 

läßt sich unser verhinderter Pirat als le- 

bende Kanonenkugel anheuern, nach- 

dem ein vernünftiger Preis dafür ausge- 

handelt wurde (1, 2,1, 2). 

4 WasfüreinZirkus! 
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Te, 

besitzt Guybrush Endlich genug 

Geld, um sich ein paar wichtige Gegen- 

stände zu kaufen. Beim Händler gibt es 

für gutes Geld eine Schaufel und ein 

Schwert. Beides ist dringend notwen- 

dig, um einen richtigen Piraten darstel- 

len zu können (1, 2, 1,1, 2, 1, 3) - je- 

denfalls viel wichtiger als der beliebte 

Autoaufkleber “Ich bremse auch für Pi- 

raten”... 

Auf der Insel muß nun ein Lehrmeister 

gefunden werden, der Guybrush den 

Umgang mit dem Schwert lehrt. 'r wohnt 

im Haus unten rechts und läßt sich gegen 

das notwendige Kleingeld schnell davon 

überzeugen, Lehrstunden zu erteilen (1, 

1,1,1,1, 1). Doch vorher taucht noch ei- 

ne kleine Unannehmlichkeit in Gestalt ei- 

nes Trolls auf, der die Brücke bewacht 

A 

gibt ihm Guybrush den gekochten Fisch 

Nach einem kurzen Gespräch @, 

und kann passieren 

)er Lehrmeister gibt Guybrush einige har- 

te Übungsstunden, bevor er ihn kurzer- 

and vor die Tür setzt, damit er eigene Er- 

ahrungen sammeln kann (die Antwort ist 

\ier völlig egal, da aufjeden Fall falsch) 

Nun muf3 man mit den Piraten, die 

einem auf der Insel begegnen, Wort- 

gefechte austragen, um die verschrie- 

jene Übung zu bekommen. Dabei 

4 GemütlicheRunde 

sollten so viele Antworten wie möglich 

gesammelt werden. 

o.Ä 

Pirat: Willst du hören, wie ich drei 

Männer zugleich besiegte? 

Guybrush: Willst du mich mit deinem 

Geschwafel ermüden? 

Pirat: Mein Schwert wird dich auf- 

spießen wie ein Schaschlik. 

Guybrush: Dann mach nicht damit 

rum wie miteinem Staubwedel. 

Pirat: Mit einem Taschentuch werde 

ich dein Blut aufwischen. 



4 OberzumBetenhierist? 

Guybrush: Also hast du doch den Job 

als Putze gekriegt 

Pirat: Menschen fallen mir zu Füßen, 

wenn ich komme 

Guybrush: Auch 

Atem riechen? 

bevor sie deinen 

P 
! 
v 

£ 
3 

Pirat: Ich hatte mal einen Hund, der 

war klüger als du 

Guybrush: Er muß dir das Fechten 

beigebracht haben. 

Pirat: An deiner Stelle würde ich zur 

Landratte werden. 

Guybrush: Hast du das nicht vor kur- 

zem getan? 

Pirat: Niemand wird mich verlieren 

sehen, auch du nicht. 

Guybrush: Du kannst SO schnell da- 

vonlaufen? 

Pirat: Du kämpfst wie ein dummer 

Bauer. 

Guybrush: Wie passend. Du kämpfst 

wie eine Kuh. 

4 Fragtsich nur, zuwelchemPreis 

Pirat: Meine Narbe im Gesicht stammt 

aus einem harten Kampf 

Guybrush: Aha, mal wieder in der Na- 

se gebohrt, wie? 

Pirat: Trägst du immer noch Windeln? 

Guybrush: Wieso, die könntest du 

doch viel eher gebrauchen? 

Pirat: Jeder hier kennt dich doch als 

unerfahrenen Dummkopf. 

Guybrush: Schade, daß DICH über- 

haupt niemand kennt. 

Pirat: Du bist kein echter Gegner für 

mein geschultes Hirn. 

Guybrush: Vielleicht solltest du es 

endlich mal benutzen. 

Pirat: Du hast die Manieren eines Bett- 

lers. 

Guybrush: Ich wollte, daß du dich 

wie Zuhause fühlst. 

Pirat: Dein Schwert hat schon bessere 

Zeiten gesehen 

Guybrush: Und du wirst deine rostige 

Klinge nie wiedersehen. 
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Pirat: Deine Fuchtelei hat nichts mit 

der Fechtkunst zu tun. 

Guybrush: Doch, doch, du hast sie 

nur nie gelernt. 

Pirat: Ich kenne einige Affen, die ha- 

ben mehr draufals du. 

Guybrush: Aha, du warst also beim 

letzten Familientreffen. 

Nachdem nun der Erfahrungsschatz 

des Guybrush Threepwood ins Uner- 

meßsliche gestiegen ist, kann er sich 

mit dem Schwertmeister messen. Er 

geht zum Kaufmann und fragt ihn nach 

einem Meeting mit dem Schwertmei- 

ster. Verläfßst dieser seinen Laden, folgt 

ihm Guybrush und wird auch prompt 

Nun 

steht ein harter Kampf bevor: Höflich- 

zur Schwertmeisterin geführt. 

keit gegenüber Damen ist hier fehl am 

Platze. Obgleich die Antworten gleich 

bleiben, hat Guybrush es mit neuen 

Fragen zu tun. 
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Besser als 

4 Schicke Augenklappe hastDu 

n\einem Tag wie heute ist nan doch" 
% richtig froh, tot zu sein. 

ER 

4a Wem sagterdas...seufz 

„und mit Schwertmeisterin 
Carla 

Carla: Soll ich dir jetzt eine Nachhilfe- 

stunde geben? 

Guybrush: Willst du mich mit deinem 

Geschwafel ermüden? 

Carla: Mein Schwert wird dich in tau- 

send Stücke schneiden! 

Guybrush: Dann mach nicht damit 

rum wie mit einem Staubwedel. 

Carla: Name 

dreckigen Ecke gefürchtet. 

Guybrush: Also hast du doch den Job 

als Putze gekriegt. 

Mein wird in jeder 

4 Mädel, wennichmehrZeithätte... 

SE special so 
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Carla: Kluge Gegner rennen weg, so- 

bald sie mich sehen. 

Guybrush: Auch bevor sie deinen 

Atem riechen? 

Carla: Ich habe nur einmal einen Feig- 

ling wie dich getroffen. 

Guybrush: Er muß dir das Fechten 

beigebracht haben. 

Carla: Sind alle Männer so? Dann hei- 

rate ich ein Schwein! 

Guybrush: Hast du das nicht vor kurz- 

em getan? 

Carla: Dein verbogenes Schwert wird 

mich nicht berühren. 

Guybrush: Du kannst SO schnell da- 

vonlaufen? 

Carla: Ich werde jeden Tropfen Blut 

aus dleinem Körper melken. 

Guybrush: Wie passend. Du kämpfst 

wie eine Kuh. 

Carla: Nach meinem letzten Kampf 

war meine Hand blutüberströmt. 

Guybrush: Aha, mal wieder in der Na- 

se gebohrt, wie? 

Carla: Hast du eine Idee, wie du hier 

lebend davonkommst? 

Guybrush: Wieso, die könntest du 

doch viel eher gebrauchen? 

Carla: Überall in der Karibik kennt 

man meine Klinge. 

Guybrush: Schade, dafß DICH über- 

haupt niemand kennt. 

Carla: Nur ich habe das Geschick ei- 

nes echten Meisters! 

Guybrush: Vielleicht solltest du es 

endlich mal benutzen. 

Carla: Alles, was du sagst, ist dumm! 

Guybrush: Ich wollte, daß du dich 

wie Zuhause fühlst 

Carla: Niemand wird sehen, daß ich 

so schlecht kämpfe wie du! 

4 WiedereinSuchbild? 

Guybrush: Und du wirst deine rostige 

Klinge nie wieder sehen. 

Carla: Jetzt gibt es keine Finten mehr, 

die dir helfen. 

Guybrush: Doch, doch, du hast sie 

nur nie gelernt. 

Carla: Jetzt weif ich, wie dumm und 

verkommen man sein kann. 

Guybrush: Aha, du warst also beim 

letzten Familientreffen. 

Zurück in der Stadt besucht man 

zunächst Otis, den Gefangenen. Es folgt 

eine kurze Unterhaltung. Der arme Otis 



braucht dringend was Süßes, um die 

Trostlosigkeit seiner Lage ein wenig zu 

vergessen. Und schon ist Guybrush auf 

dem Weg zum Krämer, um Erfrischungs- 

drops einzukaufen. Diese sind für Otis, 

mit dem er sich wieder eine Weile unter- 

hält (1,1,1,1, 2,1, 2,1). Dem Gespräch 

gesellt sich der Sheriff hinzu, den man 

kurz und bündigabfertigt (1). 

Guybrush begibt sich zum Haus der 

Inselregentin Marley. Mit den gelben 

Blüten aus dem Wald reibt man das 

Fleisch ein (benutze gelbe Pflanze 

mit Fleischeintopf) und wirft es den 

Hunden vor (benutze vergifteten 

Fleischeintopf mit tödlichem Pi- 

ranha-Pudel), die daraufhin ein- 

schlummern. Im Haus nimmt Guy- 

brush zunächst die Vase und geht 

dann zur ersten Tür neben dem Ein- 

gang. Prompt erscheint auch der She- 

riff auf der Bildfläche, und schon geht 

der Kampf los. Nachdem der Sheriff 

dingfest gemacht ist, geht Guybrush 

wieder zu Otis. Er gibt ihm das Mittel 

4 Mansiehtden Wald trotzlauterBäumen 

gegen Ratten (Nagetierspray) und 

erhält dafür den Käsekuchen, den Otis 

sowieso nicht mag. Im Kuchen befin- 

det sich die gesuchte Feile (öffne Ku- 

chen), mit der Guybrush wieder zu 

Marley geht. Dort kann er das Götzen- 

bild nehmen (einfach in das Loch in 

der Wand gehen). Der Sheriff hatsich 

mittlerweile wieder befreit. Man gibt 

ihm Antwort 3 und trifft sodann auf die 

hübsche Elaine Marley. 

Guybrush kann ob des Anblicks die- 

ser holden Maid nur noch stammeln. 

Unser Held atmet ein wenig zu früh 

auf, denn schon wieder steht der She- 

riff in der Tür (4). Die: 

Guybrush kurzerhand in den großen 

:r befördert 

Teich und verabschiedet sich. 

Guybrush schnappt sich das Götzen- 

bild und klettert einfach wieder nach 

oben (nimm wertvolles Idol). Das 

“Happy End” 

miert! Jetzt fehlt nur noch der Schatz. 

In der Stadt steht an einer Hausecke ei- 

scheint vorprogram- 

ne zwielichtige Gestalt, bei der 

Guybrush eine Karte kauft. Auf der In- 

7‘ Siehtirgendwie spukig aus... 
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sel geht er dann zur Gabelung im Wald 

und sucht die Stelle mit dem Kreuz. 

Die Karte hilft dabei aber nur bedingt. 

Hier eine kleine Hilfe: 

Erstes Bild: nach oben, 

zweites Bild: nach links, 

drittes Bild: erster Eingang rechts 

nach oben, 

viertes Bild: nach links, 

fünftes Bild: nach oben, 

sechstes Bild: nach links über den 

Baumstamm, 

siebtes Bild 

oben, 

achtes Bild: nach oben, 

neuntes Bild: mit roter Blume und 

Steinnach rechts, 

zehntes Bild: nach links, 

elftes Bild: vor dem Baumstamm nach 

(mit Knochen): nach 

oben. 

Am gekennzeichneten Punkt muß 

Guybrush kräftig graben und findet 

auch prompt den Schatz. Von der Lich- 

tung kommt man dann direkt wieder 

auf die Insel und kehrt in die Stadt 

zurück. Nach der Unterhaltung am 

SPECIAL 22 
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dstiicke 
Summi-Huhrn 

4 Das war'se - deshalb heißt die Vase Vase 

Dock (2) liest Guybrush die erhaltene 

Notiz und geht anschließend in die 

Bar. Diese ist wie leergefegt, nur der 

Koch ist noch da. Er wird befragt (2, 2, 

2), bevor man anschließend alle Bier- 

krüge einsammelt 

&s wird angehenert 

Nach diesem Stelldichein heißt es, die 

Mannschaft für die große Fahrt zusam- 

menzustellen. Guybrush füllt den er- 

sten Krug mit Grog und begibt sich auf 

den Weg ins Gefängnis. Unterwegs 

füllt er das scharfe Gesöff immer wie- 

der in einen leeren Krug um, da es 

4 Hiersitzen Sie richtig! 

SPECINLSD 

sonst verlorengeht. Im Gefängnis an- 

gekommen, schüttet er die scharfe 

Brühe ins Schloß (benutze Krug mit 

Grog mit Schloß), um Otis zu befrei- 

en, fragt ihn aber vorab, ob er über- 

haupt Mitglied der Crew werden 

möchte (1, 1). Anschließend wandert 

Guybrush zur Voodoo-Meisterin, um 

sich die Zukunft vorhersagen zu las- 

sen. Dann begibt er sich zu Meathood, 

der auf einer kleinen, vorgelagerten 

Insel lebt, um ihn anzuheuern. An der 

Klippe benutzt man das Gummihuhn, 

um über den Abgrund zu kommen 

(benutze Gummihuhn mit Kabel). 

Bei Meathoods Behausung öffnet 

Guybrush die Tür und redet mit Meat- 

Heftklammer-Entferner 
Euch der klitze 

hook (2,1, 1). Vom Rausschmiß läfßtt er 

sich nicht beeindrucken und geht 

gleich wieder hinein, um den sturen 

Kerl zu überreden (1, 3). Man kann 

übrigens den Rausschmiß umgehen, 

wenn man Meathook vorher schon 

einmal einen Besuch abgestattet hat 

(lohnt sich) 

Was ist ein echter Pirat ohne Schiff? 

Also muß ein standesgemäßes Wasser- 

fahrzeug her — gebraucht natürlich. 

Auf dem Weg zum Gebrauchtmarkt für 

Schiffe läßt sich noch die Schwertmei- 

sterin Carla anheuern (einfach den 

Ort auf der Karte anklicken, nicht 

noch malden Wegsuchen) 

Bei den Schiffen läßt man den Händ- 

ler reden, um dann auf den Punkt zu 

4 Undwiekriegeich denraus? 

kommen @, 2, 4, 5). Schnell stellt 

Guybrush fest, daß mit seinen paar 

Kröten keinesfalls ein Schiff erworben 

werden kann. Also macht er sich auf 

den Weg zum Händler, um einen Kre- 

dit zu bekommen. Er fragt nach einem 

Kredit (2, 1, 2) und schaut dem Händ- 

ler dann genau auf die Finger, als die- 

74: 
4 Helferlein alsGerippe 



4 Wiesagtman’seinerDame? 

4 Gefahrvonrechts 

ser den Safe öffnet. Nach eingehender 

Beobachtung schickt er den Händler 

zur Schwertmeisterin. Während dieser 

fort ist, öffnet Guybrush in aller See- 

lenruhe den Safe (dreimal ziehen, 

einmal drücken, viermal ziehen, 

einmal drücken) und bedient sich 

reichlich. 

Danach beginnt der Handel. Man soll- 

te es ruhig selbst einmal probieren. Wer 

es gar nicht schafft: (2, 3, 4, 1, 2, 2, 2, 2, 

2,2,3,3,2,3,4,1,3,2,4,1,3,2,4). 

Es muß also viel geredet werden. 

Prinzipiell muß nach Ablehnung der 

Extras der Preis auf 7300 gedrückt wer- 

den, dann fragt man nach dem Preis 

und bietet 3000, läuft zunächst erstmal 
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davon, geht zurück, fragt erneut nach 

dem Preis, bietet 4000, läuft nochmals 

davon, geht wieder zurück, fragt nach 

dem Preis und bietet 5000. Ist der Han- 

del perfekt, geht man zum Dock, wo 

sich inzwischen auch die Mannschaft 

eingefunden hat. Nach einem kurzen 

Disput geht die Reise los. Auf nach 

Monkey Island! 

Teil 2: anf dem Schift 

Auf dem Schiff durchsucht Guybrush 

die Kajüte des Kapitäns und findet das 

Logbuch mit einem Lesezeichen, eine 

Schreibfeder und Tinte. Im Laderaum 

finden sich ein großes Seil, eine Fla- 

sche Rotwein und Schießpulver. In der 

Kombüse gibt es eine Packung Weizen 

und einen Topf. Nachdem Guybrush 

die Packung geöffnet hat, findet er ei- 

nen Preis, den er sich etwas näher an- 

schaut. Mit dem Schlüssel öffnet er den 

Schrank in der Kajüte des Kapitäns 

und findet das langgesuchte Rezept 

sowie Zimtstangen. Am Ende des 

Mastes flattert der "Jolly Roger”, die Pi- 

ratenflagge. Das Ding kann noch nütz- 

lich werden. 

Nun sind alle Zutaten beisammen, 

und Guybrush kann sich ein Süpplein 

kochen. Man muß sich dabei genau an 

das Rezept halten, wobei der Toten- 

kopf durch die Flagge ersetzt wird, das 

Affenblut durch den Rotwein, das le- 

bende Huhn durch das Gummihuhn 

und der Schwefel durch den Weizen. 

Als letzte Zutat wird etwas Schießpul- 

verbeigemengt. 

Nach der Explosion wird die Visiten- 

karte angeschmort und Guybrush geht 

erneut unter Deck. Dort holt er eine 

neue Portion Schießpulver und läuft 

zur Kanone. Das Schießspulver füllt er 

in die Öffnung der Kanone, das Seil 

benutzt er als Lunte. Er setzt sich den 

Helm (Topf) auf — der Rest geht wie 

von selbst. 

Teil 3: auf Monkey Island 

Auf der Insel angekommen, schnappt 

sich unser Held zunächst die Banane 

unter dem Baum und geht dann zur 

&E special 99 
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Lichtung am Vulkan. Dort nimmt er 

das Seil und das Fernglas und — nach- 

dem er die Kanone angestoßen hat — 

das Schießpulver und die Kugel. Bei 

der Flußgabelung nimmt er den Feuer- 

stein von der Notiz und schaut ihn sich 

genau an. Er klettert den Berg hinauf 

und richtet die Schleuder aus (zwei- 

mal ziehen). Zwecks besserer Kon- 

trolle äugt Guybrush durch das Fern- 

glas. Ist die Steinschleuder auf die Ba- 

nanenpalme ausgerichtet, steigt er 

weiter den Berg hinauf und stößt von 

oben einen Felsen hinunter. 

Am Strand können nun zwei weitere 

Bananen eingesammelt werden. Auf 

dem Weg dorthin wird der Damm ge- 

4 Wirhängen durch 

SPECLALDD 

4 Waaas? So wenig verdientman als Redakteur? 

sprengt. Guybrush legt das Schießpul- 

ver auf den Damm und setzt entweder 

den Feuerstein in Verbindung mit dem 

Fernglas ein, oder er öffnet das Fern- 

glas und benutzt die Linse als 

Brennglas (benutze Schießpulver 

mit Damm, benutze Feuerstein mit 

Fernrohr, oder: öffne Fernglas, be- 

nutze Linse mit Sonne). Am Sec 

kann er dann dem Gehenkten das Seil 

entwenden. Mit beiden Seilen klettert 

Guybrush hinunter in die Schlucht und 

nimmt sich die Paddel. Mit den Pad- 

deln geht er zum Ruderboot am Strand 

und rudert nun den gesamten Insel- 

strand ab (benutze Ruderboot mit 

Paddel). Nachdem er am Strand ange- 

174 Goldstücke 
—Huhn 
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legt hat, macht Guybrush einen An- 

standsbesuch im Eingeborenendorf. 

Hier findet er zwei weitere Bananen, 

die er sogleich einsteckt. Als er das 

Dorf verlassen will, wird er von den 

Kannibalen gestellt und in einer Hütte 

eingesperrt. Durch eine lose Boden- 

diele, die zum Vorschein kommt, 

während er den in der Hütte erspähten 

Schädel aufhebt, kann er sich aus der 

mißlichen Lage befreien 

Im Kannibalendorf 

Guybrush rudert nun zurück und gibt 

dem Affen fünf Bananen, worauf die- 

Pelle 

weicht. Mit dem Affen im Schlepptau 

mehr von der ser ihm nicht 

geht er jetzt zum großen Affenkopf. 

Hier zeigt er dem Affen wie man die 

Tür öffnen kann, indem er an dem 

Ausleger am Totempfahl zieht. Nach- 

dem Guybrush losgelassen hat, hängt 

sich der Affe an den Ausleger, und 

Guybrush geht zum Affenkopf. Er 

nimmt die kleine Götzenstatue mit 

und begibt sich dann zurück ins Kan- 

nibalendorf. Dort gibt er die Götzen- 

statue den Kannibalen und holt sich 

anschließend den Bananenpflücker 

aus der Hütte. Von Herman Toothrot 

bekommt er im Tausch gegen den Ba- 

nanenpflücker den Schlüssel für den 



großen Affenkopf. Damit öffnet er 

den Eingang des großen Affenkopfes 

(benutze Affenkopf mit riesiges 

Wattestäbchen). betritt 

den Affenkopf, muß aber feststellen, 

Guybrush 

daß er im Labyrinth nicht weiter- 

kommt. Er geht daher zurück zu den 

Kannibalen. Von ihnen erfährt er, daß 

sie mit einem Zaubertrank die Geister 

besiegen können. Hierzu fehlt ihnen 

aber als wichtigster Bestandteil eine 

Wurzel, die von LeChuck gestohlen 

wurde. Er hat sie in dem unterirdi- 

schen Labyrinth versteckt. Durch das 

Labyrinth kommt man nur, wenn man 

ıen Naviga- den Kopf des unglücklic 

tors zur Hand hat. Diesen wollen die 

Kannibalen aber nicht hergeben, da 

sie ohne ihn selbst nicht mehr durch 

das Labyrinth finden. Ein Dialog mit 

den Kannibalen (1/1/1/3/1/2/2/1) 

scheint unumgänglich. Guybrush gibt 

den Kannibalen das Merkblatt über 

die Navigation und erhält dafür den 

Kopf des Navigators mit dem magi- 

schen Halsband, 

unsichtbar macht. Er geht nun zurück 

zum großen Affenkopf und macht 

sich auf die Suche nach LeChuck. Im 

Labyrinth zeigt ihm der Kopf des Na- 

vigators immer den Weg, den er zu 

gehen hat. Nach einiger Zeit erreicht 

Guybrush 

schiff. 

das seinen Träger 

schließlich das Piraten- 

4 IchbinBertholdvom ASM-Bazar 

Yas Geisterschiff 

Nach einem heftigen Disput mit dem 

Navigator-Kopf über die Herausgabe 

des magischen Halsbandes betritt 

Guybrush unsichtbar für die Piraten 

das Geisterschiff. Als erstes geht er 

nach links in die Kabine von LeChuck 

und nimmt dort den Schlüssel von der 

Wand (benutze magnetischen 

Kompaß mit Schlüssel). Jetzt geht er 

in den Laderaum und holt sich dort ei- 

(nimm Geisterfe- 

der), mit der er zweimal den schlafen- 

den Geist an den Füßen kitzelt. Dar- 

ne Geisterfeder 

aufhin läßt dieser die Grogflasche fal- 

len (benutze Geisterfeder mit 

schlafendem _Geistermatrosen). 

Mit der aufgehobenen Grogflasche 

geht er zur verschlossenen Ladeluke 

bei den Geistertieren und öffnet sie mit 

dem Schlüssel. 

Die Ratte setzt er 

außer Gefecht (benutze Grogfla- 

sche mit Schale). Jetzt holt er sich 

mit dem Grog 

ein wenig Fett. Damit reibt Guybrush 

NEE 

yeizen 
er die, VOrzuns 

4Das liegtaı an dem hohen Wellengang! 
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ans 
ed 

die Tür der Werkzeugkammer ein 

und kann sie nun geräuschlos öffnen, 

um sich das Werkzeug zu holen 

(nimm Geisterwerkzeug). Im unte- 

ren Laderaum kann er nun die Wurzel 

holen. 

Zurück zu den Kannibalen: 

Guybrush gibt ihnen die Wurzel und 

bekommt den Zaubertrank. Wieder 

beim Geisterschiff angelangt, stellt er 

fest, daß LeChuck mit dem Schiff aus- 

gelaufen ist, um auf Melee Island den 

weiblichen Gouverneur zu heiraten 

(Dialog mit Geist: 3/1/1/1). 

Guybrush macht sich auf den Weg 

nach Melee Island, um dies zu verhin- 

dern. 

Letzter Teil: auf Melee Island 

Zurück auf Melee Island, macht sich 

Guybrush sofort auf den Weg in die 

Kirche, um die geplante Hochzeit zu 

die sich ihm in verhindern. Geister, 

den Weg stellen, werden mit Wurzel- 

SPECIAL 22 N 
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4 Durch diese hohe Gasse muß erkommen 

bier besprüht und vernichtet. In d 

Kirche kann Guybrush tatsächlich die 

Hochzeit verhindern. Doch erstaunt 

stellen LeChuck und er fest, daß die 

Braut nicht der weibliche Gouverneur 

ist, sondern ein verkleidetes Affenduo. 

LeChuck läßt seinen Zorn über die ge- 

atzte Hochzeit an Guybrush aus und 

haut diesen mit starken Schlägen quer 

durch Melee Island. Nach einem dieser 

heftigen Schläge landet Guybrush im 

Grogautomaten an Stans Schiffsve 

kaufsstelle. Nachdem er von LeChuck 

aus dem Automaten gezerrt worde 

ist, nimmt er sich schnell eine Flasche 

Wurzelbier und läßt es wirken (benut- 

ze Malzbier mit LeChuck). LeChuck 

ist besiegt und der weibliche Gouver- 

reur befreit. Gemeinsam mit ihr schaut 

sich Guybrush zum guten Schluß das 

Feuerwerk über der Insel an. Und übri- 

gens, sollten sie nicht gestorben 

sein... | 

Walter Schenkel/vb 
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ED Aus 
Computersysteme PC (Diskette, CD-ROM), Amiga 

Entwurf RonGilbert 

Programmierung Tim Schafer, Tami Borowick, Dave Grossman, Bret Barrett 

Grafik Peter Chan, Steve Purcell, Sean Turner, James Dollar 

Amination Sean Turner, Larry Ahem, Mike McLaughlin, Steve Purcell, 

Ken Macklin, Peter Chan 

Musik Michael Z. Land, Peter McConnell, Clint Bajakian 

Arrangement Matt Berado, Robin Goldstein, Robert Marsanyi, 

J. Anthony White 

Die Geschichte setzt dortein, woThe Secret of Monkey Island aufhört: 

Guybrush Threepwoodhatden Geisterpiraten LeChuck vernichtetund seine 

wahre Liebe, die Gouverneurin Elaine Marley, gerettet. Inden letzten Monaten 

istder Held aufdie Suche nach dem größten Schatz aller Zeiten gegangen, Big 

Whoop genannt, und schließlich aufScrabb Island gelandet. 

Hier steigt Ihr in die Story ein und steuertalle Aktionen von Guybrush aufder 

Suche nach Abenteuern, Schätzen und der Rettung seiner Ehre. Und wie der 

Titelschon andeutet, lauert LeChucks Geist aufRache. 

Als Besonderheit istzu vermerken, daß die Amiga-Version aus elfDisketten 

besteht, was die unglaubliche Komplexität des Adventures deutlich macht. Es 

sollte das bislang vorletzte Produkt von LucasArts für diesen Rechner werden. 
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DasSchicksalmeintesnichtimmer qutmit6uybrushThreepwood. 
Zwargingeralsstrahlender SiegerausdenAbenteuernvon 

Monkeylslandhervor,dochsehonwarteteineneueHerausforderung 
auf denjungen Helden. Esbestehtallerdings kein Zweifel: 

MitEurerHilfeunddenfolgendenTipswirderauchdiesmalalle 

ach seinem Sieg über Le- 

Chuck hatten die Wogen 

von Schicksal und Karibik 

unseren Helden Guybrush 

Threepwood an den Strand 

von Scrabb Island verschla- 

gen, dem wohl langweiligsten Plätz- 

chen Erde diesseits des Bermudadrei- 

Problememeistern. 

ecks. Für ausgemusterte Piraten ist das 

vielleicht ein idealer Ort, um den Gna- 

denrum zu genießen, für einen jungen 

und dynamischen Piraten mit Ambitio- 

nen Alptraum, den es 

schnellstmöglich zu verlassen gilt. 

aber ein 

Doch das war nicht ganz so einfach, 

wurde doch Scabb Island von Largo 
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LaGrande tyrannisiert, der die Insu- 

laner ausplünderte, wo er nur konnte. 

Diese Erfahrung mußte auch Guy- 

brush machen, als er sich in Woodtick, 

dem größten Ort der Insel, nach einer 

Mitfahrgelegenheit zur nächsten Insel 

erkundigen wollte. Im Gespräch mit 

den Bürgern von Woodtick stellte sich 

& SPECIAL 
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4 Erstmotzter.... 

schnell heraus, daß man Largo nur 

durch Einsatz modernster Voodoo- 

Technologie von der Insel vertreiben 

konnte. Diese konnte von der Voo- 

doo-Lady, die in den Sümpfen von 

Scabb Island lebte, hergestellt werden, 

allerdings waren dazu einige Zutaten 

nötig, deren Beschaffung Guybrush 

übertragen wurde. 

Die erste Zutat, der Knochen eines 

verstorbenen Angehörigen, war kein 

Problem: Die Schaufel am Schild vor 

dem Ortseingang schrie geradezu da- 

nach, mitgenommen und auf dem 

Friedhof am Grab von Largos Groß- 

vater verwendet zu werden. Unpro- 

blematisch war auch die zweite Zutat, 

etwas Körperflüssigkeit: 

Beim ersten Besuch der Kneipe von 

Woodtick traf Guybrush wieder auf Lar- 

go. Dieser hinterließ das Gewünschte 

in Form eines Spuckrestes, der mit Hilfe 

eines (beim Kartographen Wally in 

Masse erhältlichen) Blattes Papier ein- 

gesammelt werden konnte. 

Etwas schwieriger gestaltete sich 

dann die Suche 

Largos Kopf. Hierzu besuchte Guy- 

brush ihn auf dem Hotelschiff, wo sich 

Largo eingenistet hatte. Um in seine 

Gemächer zu kommen 

dings erst für etwas Ablenkung gesorgt 

werden. Die schuf Guybrush, indem er 

das Krokodil 

nach einem Stück von 

‚ mußte aller- 

mit dem Messer los- 

schnitt, das er zuvor in der über ein 

Fenster zugänglichen Küche der Knei- 

pe entwendet hatte. Im Zimmer von 

Largo sich schließlich 

Perücke, die als dritte Zutat ausreichte. 

fand eine 

Tja: Jetzt fehlte noch ein Stück von 

Largos Kleidung. Kein Problem für ei- 

nen gewieften Piraten, der LeChuck 

besiegt hatte. Die schon bekannten 

Piraten waren schnell dazu überredet, 

den Eimer an ihrem Schiff herzugeben. 

Der wurde im Sumpf mit Schlamm 

gefüllt und dann auf die von innen 

ge specıau 29 

&...danngehter 

geschlossene Tür von Largos Zimmer 

gestellt. 

ErstSchlamm, dann 
Wäscherei 

Nach der folgenden Schlammschlacht 

trafen sich Largo und Guybrush vor 

und an- 

schließend fand Guybrush in Largos 

Hotelzimmer hinter der Tür das Ticket 

der Wäscherei wieder, 

für Largos Wäsche. Was er dann in der 

4 Romantik am Lagerfeuer 

/äscherei erhielt, war zwar etwas son- 

derbar, aber was soll’s- immerhin wa- 

ren jetztalle Zutaten komplett. 

Die Voodoo-Lady produzierte dann 

auch flugs das gewünschte Püppchen, 

und Largos Tage auf Scabb Island wa- 

beging 

Guybrush bei der Vertreibung von La- 

ren gezählt. Allerdings 

Grande eine Dummheit, deren Trag- 

weite er erst später erkennen sollte. 

Doch vorerst gab sich Guybrush noch 

seinen Träumen von der Schatzsuche 

hin. Das Problem des Largo-Embargos 

war gelöst, blieb nur noch das Problem 

der Reisekosten. Captain Dread, der im 

Westen der Insel ein Hausboot hatte, 

war prinzipiell dazu bereit, Guybrush 

72 

durch die Gegend zu schippern, wollte 

aber aus Prinzip zuvor Cash sehen. Das 

bißchen Geld, das man von den Piraten 

fürs Holzbeinpolieren bekam, reichte 

jedenfalls nicht. 

Wie es der Zufall so wollte, suchte 

die Kneipe einen Koch, aber ebenso 

zufällig war diese Stelle kurz zuvor be- 

setzt worden, so daf Guybrush einen 

Weg suchen mußte, den jetzigen Koch 

in Mißkredit zu bringen. Die Art und 

Weise, in der er es tat, war zwar nicht 

sonderlich fein und appetitlich, da sie 

jedoch zum Erfolg führte, wollen wir 

ihm daraus keinen Vorwurf machen: 

Bei der Voodoo-Lady konnte er eine 

Rolle Faden organisieren; am Strand 

fand er einen Stock und im Futternapf 

des freigelassenen Krokodils etwas 

Käse. Das Ganze ergab zusammen mit 

der Kiste von der Wäscherei eine pas- 

sable Falle, mit der er die Ratte der Pi- 

raten einfing. Mit dieser Ratte verfei- 

nerte er das Süppchen, das der Koch 

gerade kochte und bestellte sich ganz 

frech beim Wirt eine Kostprobe. Wie 

nicht anders zu erwarten, war der Wirt 

von den Kochkünsten seines Ange- 

stellten nicht besonders angetan und 

entließ ihn, woraufhin sich Guybrush 

4 Kein Traumschiff! 
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um die Stelle bewarb, den Vorschuß 

kassierte und sich durch das Fenster 

aus den Staub machte. 

Monokel-Ersatz 

Da Captain Dread seinen Talisman 

verloren hatte und ohne ihn nicht aus- 

laufen wollte, stibitzte Guybrush noch 

das Monokel von Wally, was als Ersatz 

vollauf genügte. Die Reise konnte los- 

gehen. Auf Schiff nahm 

Guybrush als erstes die leere Tüte Pa- 

Dreads 

pageienfutter an sich. Was für ein 

dunkler Impuls ihn dazu trieb, ist nicht 

bekannt, vielleicht war er schon lange 

nicht mehr auf See gewesen und woll- 

te ganz einfach sichergehen... 

Der erste Weg führte ihn nach Phatt 

Island, wo er recht unfreundlich emp- 

fangen und ins Gefängnis gesteckt 

wurde. Unter der Matratze fand er ein 

Stück Holz, mit dem er sich einen Kno- 

chen aus der Nachbarzelle angelte. 

Damit trickste er den Wachhund aus. 

Im Regal des Gefängnisses entdeckte 

er zwei Briefumschläge, die er an sich 

EEE 7° LH Cr 

4 EinganzschönerBrocken! 

nahm und öffnete. Im einen fand er 

sein komplettes Inventar wieder, im 

anderen das Eigentum eines anderen 

irrtümlichen Justizopfers. Wahrschein- 

sich um die Person, lich handelte es 

deren Überreste er an den Hund ver- 

füttert hatte. 

Bevor Guybrush die ungastliche Insel 

verließ, besuchte er noch kurz die örtli- 

che Bücherei, blätterte ein wenig in 

dem Kartei 

Mitgliedskarte 

ısten und ließ sich eine 

ausstellen. Anschlie- 

end machte er sich auf den Weg nach 

Booty Island, um zu schauen, ob es dort 

tats 

Dread ihm vorgeschwärmt hatte. 

Booty Island — Perle der Karibik, In- 

ichlich so schön war, wie Captain 

sel im Dauer-Karneval, und vor allem 

die Insel, auf der mindestens zwei Tei- 
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le der Schatzkarte zu finden sind! Den 

ersten Teil erspähte Guybrush schon 

kurz nach der Landung im Krämerla- 

den. Der Preis überstieg jedoch 

Guybrushs finanzielle Möglichkeiten. 

Immerhin ließ der Verkäufer durch- 

blicken, daß er an einer Galionsfigur 

interessiert und eventuell zum Tausch 

bereit sei. 

Gut und schön, aber bei einem 

Gespräch mit Kate Capsize, der lokalen 

Schiffsverleiherin, stellte sich heraus, 

daß Guybrush nicht einmal das Geld 

für die Suche nach einem versunkenen 

Schiff hatte. Immerhin konnte er Kate 

BE | 

eines ihrer Flugblätter abschwatzen, 

um die Möglichkeit zu erhalten, später 

aufihr Angebot zurückzugreifen. 

Der Spuckwettbewerb 

wertvolle Pre 

versprach 

se; Guybrushs erste Ver- 

suche waren jedoch mehr als blama- 

bel. Etwas Doping mußte her, und das 

gab es in der Kneipe von Scabb Island, 

wohin sich Guybrush nun wieder be- 

gab. Dort kaufte er von jedem Drink 

ein Glas; dank der Mitgliedskarte aus 

der Bibliothek wurde er jetzt zuvor- 

kommend bedient. 

Aus der gelben und der blauen Brühe 

mischte er sich eine grüne, die dem 

gr special > 
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4 Totalversumpft... 

4 Schatztaucher 
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Speichel die nötige Konsistenz verlieh. 

Nach der Rückkehr auf Booty Island 

zeigte sich eine deutliche Leistungs- 

steigerung, aber es reichte nicht für 

den ersten Platz. Also mußte dem 

Glück noch etwas nachgeholfen wer- 

den. Im Krämerladen erstand 

Guybrush ein Schiffshorn, das ähnlich 

wie das des lokalen Postschiffs klang. 

Damit konnte er den Aufseher des 

Wettbewerbs ablenken und die Fähn- 

chen auf dem Spielfeld umstecken. 

Nach einigen Versuchen hatte er es 

dann geschafft und hielt eine eher 

mickrige Plakette in der Hand, die er 

aber beim Krämer doch noch ertrag- 

reich verkaufen konnte — so ertrag- 

reich, daß er das Schiff zur Schatzsu- 

che chartern konnte. 

Das Problem war nur: Wo sollte nach 

einem versunkenem Schiff gesucht 

werden? Die Antwort fand sich in der 

Bibliothek auf Phatt Island unter dem 

Stichwort “Desasters”. In diesem Buch 

war eine Positionsangabe. Also fuhr 

Guybrush mit Captain Capsize an die- 

se Stelle, tauchte und wurde fündig. 

Zwar war Guybrush, nachdem er den 

Affenkopf abmontiert hatte, zu schwer 

zum Schwimmen, aber mit Hilfe des 

Ankers kam er wieder an die Was- 

seroberfläche. Nach dem kurzen Deal 

mit dem Krämer war Guybrush im Be- 

sitz des ersten Teils der Karte. 

Angesichts der “guten Beziehungen” 

zwischen Guybrush Threepwood und 

Elaine Marley hätte die Beschaffung 

des zweiten Kartenteils keine größe- 

ren Probleme bereiten sollen — aber 

das war Wunschdenken. Ohne Einla- 

dung und passendes Kostüm war kein 

Zusammentreffen mit Elaine möglich. 

Also wurde die gesamte Karibik nach 

einer Einladung durchsucht. 

Fündig wurde Guybrush wiederum 

auf Phatt Island; dort konnte man in ei- 

ner Seitengasse beim Glücksspiel ge- 

winnen. Die Glückssträhne des Mit- 

spielers war extrem verdächtig, also 

folgte ihm Guybrush in eine andere 

Seitengasse. Dort konnte man die 

nächste Gewinnzahl erfahren, wenn 

man sich als Mitglied ausweisen konn- 

te. Das geschah durch einen kleinen 

Test, bei dem ein Zahlencode zu 

knacken war. Weil die gesuchte Ant- 
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wort immer die Anzahl derals erstes ge- 

zeigten Finger war, stellte das kein 

großes Problem dar. (Es soll auch Leute 

geben, die durch Abspeichern vor der 

Antwort gewonnen haben, aber das ist 

wieder eine andere Geschichte.) 

Nachdem die Sache mit der Einla- 

dung geklärt war, bekam Guybrush 

auch das nötige Kostüm — nicht un- 

bedingt ein besonders schönes, aber 

was soll's. Der Rest war ein Kinderspiel: 

ins Haus, die Karte geschnappt und 

wieder raus... Von wegen: Da war noch 

dieser dumme Hund, der die ganze Sa- 

che auffliegen ließ. Guybrush wurde zu 

Elaine gebracht und hätte sie durch ex- 

tremes Süßholzraspeln beinahe zur 

Einwilligung gebracht, aber dann 

verplapperte er sich doch, und Elaine 

warf die Karte erbost aus dem Fenster. 

Der Wind, der Wind... 

Das wäre nicht so schlimm gewesen, 

wenn nicht ein plötzlicher Windstoß 

die Karte quer über die Insel an die 

Klippen geweht hätte. Da hing sie nun 

4 Hiergibt’sFisch 

A Illustre Gesellschaft 

an einem Ast, und Guybrush hatte kei- 

ne Möglichkeit, an sie heranzukom- 

men. Oder doch? Da war noch dieser 

Fischer auf Phatt Island — mit dessen 

Angel hätte diese Sache eigentlich kein 

Problem sein sollen. Doch wie konnte 

man ihn dazu bringen, die Angel aus- 

zuleihen? Guybrush überredete ihn 



4 Liebesgeflüster 

schließlich zu einem Deal: Tausche 

großen Fisch gegen Angel. 

Den Fisch wiederum gab es auf Booty 

Island: Nachdem Guybrush an der 

Hintertür des Gouverneurspalastes mit 

den Mülltonnen gespielt hatte, wurde 

er vom dortigen Koch einmal ums 

Haus gejagt und konnte anschließend 

in der Küche ein Prachtexemplar von 

einem Fisch ergattern. Der Deal mit 

dem Fischer wurde rechtsgültig ge- 

macht, und dem Angeln nach der Karte 

stand nichts mehr im Wege. 

Die Sache hätte auch beinahe ge- 

slappt, wäre da nicht diese lästige 

Möwe gewesen, die sich die Karte 

schnappte und in das Baumhaus ver- 

schleppte. Um in das Baumhaus zu 

kommen, mußte Guybrush das Ruder 

aus Elaines Zimmer “ausleihen” und in 

angemessener Weise mit den Löchern 

und der Planke im Baum verwenden. 

der erste Versuch ging jedoch schief, 

und in der Folge hatte Guybrush einen 

seltsamen Traum, in dem ihm seine EI- 

ern eine Nachricht zukommen ließen. 

(Diese notiert er auf dem ehemaligen 

Spuckzettel, empfehlenswert ist für ei- 

nen ordnungsgemäßen Programma- 

blauf der Kauf 

Schreibgeräts beim Krämer.) 

Das Ruder war hinterher nicht mehr 

zu verwenden und mußte auf Scabb Is- 

land erst repariert werden. Im Baum- 

haus stellte sich dann doch noch das 

vorherige eines 

4 Glücksspielerlaubt 

Problem, daß aus dem Haufen Karten 

die richtige herausgesucht werden 

mußte. Aber hier leistete Elaines Hund 

schließlich gute Dienste, und schließ- 

lich war Guybrush auf dem halben 

Weg zu Big Whoop. 

Den dritten Teil der Karte hatte Rapp 

Scalion mit ins Grab genommen, und 

der lag in der Krypta auf Scabb Island 

begraben. In Stans Gebrauchtsarg-La- 

den hing der Schlüssel, war allerdings 

nicht so einfach zu bekommen, da so 

ein quicklebendiges Kerlchen wie 

eben doch leicht 

einzusargen ist. Mit dem passenden 

Stan nicht so 

x 
Aa Werden siebeißen? 

75 

Monkey Island 2 

Handwerkszeug ging es jedoch. Dazu 

kaufte sich Guybrush zunächst beim 

Krämer eine Säge und machte sich auf 

den Weg nach Scabb Island. Dort sägte 

er einem der trägen Piraten ein Holz- 

bein ab, und während der Holzwurm 

das Malheur wieder reparierte, ver- 

sorgte sich unser kleiner Scherzbold 

im laden mit Hammer und Nä- 

geln. Als Stan dann wieder einmal den 

Sarg vorführte, schloß Guybrush den 

Deckel und 

cher. 

vernagelte ihn si- 

Mit dem Schlüssel gelangte der po- 

tentielle Leichenschänder in die Kryp- 

ta, konnte sich aber angesichts der vie- 

len Särge so recht für keinen entschei- 

den. Auswahlhilfe versprach er sich 

von einem Buch mit Zitaten berühmter 

u 
4 ZuGastbeim Gouverneur 

Piraten, von dem er unter dem Stich- 

wort “Quotations” in der Bibliothek er- 

fahren hatte. 

Leider hatte Gouverneur Phatt das 

Buch gerade ausgeliehen; also mußte 

Guybrush in die Höhle des Löwen. Der 

erwies sich jedoch als recht zahm: Die 

Wache war ebenso dumm wie stark 

und entsprechend leicht zu überlisten, 

und Schweinchen Dick selbst so träge, 

daß Guybrush das Buch problemlos 

gegen ein anderes austauschen konn- 

te. Die Wahl des Sarges war nun kein 

Problem mehr, das Häufchen Asche 

darin warjedoch wenig mitteilsam. 

4 AmBaumhaus 

ge special 99 



Monkey Island 2 

4 Kalte Küche 

Voodoo-Lady 

Nun konnte nur noch die Voodoo-La- 

dy helfen, in deren Regal Guybrush 

beim Stöbern ein vielversprechendes 

Mittelchen namens "Ash-2-Life” ent- 

deckt hatte. Es gab dabei nur zwei klei- 

nere Probleme: Die Dame benötigte 

zur Anfertigung erstens etwas Asche 

des zu Erweckenden und zweitens ein 

bestimmtes Rezept. Wo ersteres zu fin- 

den war, war klar, das zweite fand sich 

unter dem Stichwort “Receipt” in der 

Bibliothek. Jetzt endlich konnte Rapp 

erweckt und befragt werden. Er bat 

Guybrush um einen letzten Dienst, 

SPERLAL 22 

den dieser gerne erfüllte. Die Beloh- 

nung: der dritte Teil der Karte. End- 

lich!... 

Der Weg zum letzten Teil der Karte 

war gar nicht so einfach zu begehen, 

wurde er doch von einem Wasserfall 

auf Phatt Island versperrt. Und der ließ 

sich nur mit 

wöhnlichen Werkzeug abstellen: ei- 

nem hypnotisierten Affen. Das pos- 

einem sehr unge- 

sierliche Tierchen versuchte sich in der 

Kneipe auf Scabb Island als Klavier- 

spieler, war allerdings nicht sonderlich 

talentiert. Schnell wurde die Banane 

aus dem Umschlag auf das Metronom 

gesteckt, und der Affe Jojo war "hand- 

zahm"; er konnte von Guybrush be- 

PEN 

4 Schloß des Grauens 

quem eingesteckt und an der Pumpe 

verwendet werden. 

Jetzt stand Guybrush nur noch ein 

Pirat im Wege, der ihn zu einem 

Trinkwettbewerb herausforderte. 

Der 

Guybrush klar, daß ihm der hoch- 

prozentige Bölkstoff einfach nicht 

bekam. Also mußte Ersatz her, der al- 

erste Schluck schon machte 

lerdings nicht so leicht zu beschaffen 

war. 

In der Kneipe erfuhr Guybrush, 

daß Captain Capsize den gesamten 

Vorrat an “Near Grog” aufgekauft 

hatte, und auf persönliche Anfrage 

stellte Kate klar, daß sie nicht im 

Traum daran dachte, eiwas von 

ihrem Vorrat abzugeben. Also muß- 
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te Guybrush mal wieder Umwege ge- 

ıen. 

Ja Kate vorhatte, ihren Wirkungs- 

reis nach Phatt Island zu verlegen, 

sorgte Guybrush dort für einen or- 

dentlichen Empfang, indem er das 

3ild aus Kates Flugblatt über den eige- 

nen Steckbrief klebte. Das brachte Ka- 

te ins Gefängnis und Guybrush in den 

3esitz eines Umschlags mit einer Fla- 

sche “Near Grog”. Jetzt war der Trink- 

wettbewerb kein Problem mehr, da 

sich die scharfe Brühe in den Blumen- 

topf schütten und durch das sanftere 

Wässerchen ersetzen ließ. Der Pirat 

erwies sich als nicht ganz so trinkfest, 

hatte, und so wie er verkündet 

brauchte Guybrush nur noch gegen 

den Stein in der Wand zu drücken, um 

die Falltüre zu öffnen - und um festzu- 

stellen, daß Stein eben doch nicht 

gleich Stein ist. 

ErsterHinweis 

Einen ersten Hinweis auf die Lösung 

des Problems brachte die Affenstatue 

vor dem Haus, die unbedingt in die 

Ferne sehen wollte. Das war mit dem 

Teleskop aus dem Baumhaus zu be- 

werkstelligen, führte jedoch lediglich 

zu einem Brandfleck auf dem Fenster- 

laden. Wurde dieser geöffnet, verla- 

gert sich der Brandfleck auf die Wand 



hinter dem leeren Spiegelrahmen. Al- 

so mußte noch ein Spiegel her. 

Den gab es beim Krämer auf Booty 

Island, vor dem Kauf mußte allerdings 

noch der Papagei überlistet werden. 

Dazu kaufte Guybrush zunächst das 

Schild und hängte die Tüte mit dem ge- 

wesenen Papageienfutter an den frei- 

gewordenen Haken. 

den Spiegel nehmen, die Falltür nach 

Jetzt konnte er 

einer erneuten “Bestrahlung” richtig 

öffnen und seine Sammlung an 

Kartenteilen komplettieren! 

Jetzt blieb nur noch die Frage, wo 

die auf der Karte abgebildete Insel lag. 

Hier konnte Wally helfen, der aller- 

dings aus wohlbekannten Gründen 

Probleme mit den Augen hatte. Aber 

da war noch das Leuchtturm-Modell in 

der Bibliothek, dessen Linse die richti- 

ge Brennweite hatte. 

Während Wally sich an die Entzif- 

ferung der Karte machte, erledigte 

Guybrush einen Botengang zur Voo- 

doo-Lady. Bei der Rückkehr stellte er mit 

Entsetzen fest, daß Wally von LeChuck 

entführt worden war. Da die Voodoo- 

Lady gerade eine größere Materialliefe- 

rung an LeChuck vor dem Haus stehen 

hatte, versteckte sich Guybrush in dieser 

Kiste, 

kommen — andere Motive wollen wir 

um seinem Freund zu Hilfe zu 

ihm mal nicht unterstellen... 

Nach einer langen Reise, deren De- 

Unannehmlichkeiten 

besser verschwiegen werden, kam un- 

tails und hier 

ser Held schließlich in der F 

LeChuck an. Nachdem er die Treppen 

erklommen hatte, fand er im vorderen 

stung von 

rechten Tunnel das Gefängnis, in dem 

Wally 

Guybrush auf die geniale Idee, 

schmachtete. Der brachte 

doch 

nach dem Schlüssel zu suchen, der in 

LeChucks Büro zu finden sein sollte. 

Der Weg ins Büro führte durch das 

Labyrinth des hinteren Tunnels. Die 

Orientierung gestaltete sich anfangs 

etwas schwierig, doch mit Hilfe der 

fand elterlichen Traumnachricht 

Guybrush schließlich den richtigen 

Weg. Dazu mußte ganz einfach nur ei- 

ne Skelett-Tür gefunden, geöffnet und 

durchschritten werden, auf die der Be- 

ginn des jeweiligen Verses paßte. 

Schließlich stand Guybrush vor ei- 

ner Tür, die unüberwindlich schien 

4 Hau wechl!! 

und bei genauerem Hinsehen den- 

noch den Eintritt erlaubte. Der Schlüs- 

sel war schon zum Greifen nahe, als 

LeChuck zuschlug und seinen Verfol- 

ger festsetzte. 

Tja, da hing er nun mit Wally über ei- 

nem Säurebottich, und weit und breit 

war keine Rettung in Sicht. Was macht 

Pirat Situation? 

Ganz einfach: 

ein echter in dieser 

‘r spuckt in die Hände — 

oder noch besser: auf das Schild in der 

linken Ecke der Folterkammer. Nach 

einem Schluck des grünen Drinks und 

einigen Anläufen schaffte es Guybrush 

tat ächlich, die Kerze auszuspucken. 

Was sich daraufhin in der Dunkel- 

heit wohl 

Guybrushs Geheimnis bleiben. 

immer 

Wie 

Ein Streichholz sollte 

abspielte, wird 

dem auch sei: 

Licht in die Sache bringen. Und es tat 

nicht nur das, sondern es brachte auch 

neuen Schwung in die Handlung - so 

4 Einetypische Handbewegung 
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4 Ziemliche Unordnung 

viel Schwung, dafs unser Held gerade- 

wegs nach Dinky Island geschleudert 

wurde... 

Hartelandung 

Die Landung dort war etwas hart, hatte 

doch Guybrush gegen sonstige Ge- 

wohnheiten keinen 

Kopf. Aber 

menheit 

Topf auf dem 

die anfängliche Benom- 

ging schnell vorüber. Am 

Stand fand er eine alte Flasche (ohne 

Post), Brech- 

stange und einen alten Bekannten. 

Nach einem philosophischem Dis- 

kurs mit Herman Toothrot machte sich 

Guybrush an die 

Dschungels. Der 

ein Cocktailglas, eine 

Erforschung des 

linke Pfad führte 

schließlich zu einem Baum, 

ein Beutel hing. Dieser gab nach Bear- 

beitung mit der am Baum zerschla- 

genen Flasche ein Päckchen Instant- 

Kekse frei. In der anderen Richtung 

fand Guybrush an e 

an dem 

sinem Teich ein Seil 

und eine Kiste, die nach kurzer Über- 

redung mit der Brechstange eine Run- 

de Dynamit springen ließ. Die weitere 

Erforschung des Dschungels brachte 

keine weiteren Erkenntnisse — aufser 

der, daß die Telefon-Hotline nicht sehr 

hilfsbereit war. 

& SPECIAL 
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4 Hiergibtes Gifte... ähm Geschenke 

# \ 
4 Viel Wirbel 
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Wesentlich hilfsbereiter war der Papagei, 

der sich mit Hilfe der Kekse bestechen 

ließ und den Weg zum Schatz verriet. 

Allerdings war noch etwas Vorarbeit zu 

leisten, denn die Kekszubereitung war 

nur mit destilliertem Wasser möglich. 

Außerdem erwiesen sich zwei Kekse als 

zu wenig. Zum Glück fand sich in einem 

der Fässer noch ein weiteres Exemplar. 

Der Rest der Schatzsuche schien 

einfach zu sein. Nachdem die Stelle, 

an der gegraben werden mußte, erst 

einmal gefunden war, wähnte sich un- 

ser Held schon am Ziel seiner Träume. 

Etwas Schaufel-Arbeit offenbarte aller- 

dings noch ein weiteres Hindernis in 

Form massiven Stahlbetons, doch auch 

das sollte mit etwas Dynamit schnell 

aus dem Weg geräumt sein. 

In seinem jugendlichen Leichtsinn 

dosierte Guybrush den Sprengstoff 
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jedoch etwas zu hoch und hatte sein 

Ziel zwar jetzt vor Augen, aber nicht 

ganz in Reichweite. Ein Königreich für 

eine Peitsche — oder zumindest für 

einen guten Ersatz. Den ergab die Kom- 

bination aus Seil und Brechstange, aller- 

dings nur kurzfristig, denn die Schwer- 

kraft wollte nicht so recht mitspielen. 

Und das Seil auch nicht, denn noch be- 

vor Elaine ihren Guybrush retten konn- 

te, machte sich dieser zwangsweise auf 

einen Streifzug durch die Unterwelt von 

Dinky Island. 

Noeh’nS$turz 

Nachdem sich Guybrush von dem 

Sturz erholt und mit dem Lichtschalter 

wieder für klare Sicht gesorgt hatte, 

sah er sich LeChuck gegenüber, der 

wiederum Licht in die Familienverhält- 

nisse brachte. Seine Versuche, Guy- 

brush für immer zu erledigen, schlu- 

gen jedoch fehl, und so konnte unser 

Held daran gehen, sich seines Peini- 

gers zu entledigen. Dessen fortgesetz- 

te Sticheleien störten zwar etwas bei 

der Arbeit, hielten Guybrush aber 

nicht von seiner Tätigkeit ab, und er er- 

forschte die seltsamen Räumlichkei- 

ten. 

enthielt viele 

Kisten. In einer davon war etwas Root 

Einer der Räume 

Beer. Aber die Zeiten, in denen dieses 

Gebräu Wirkung zeigte, schienen vor- 

bei. Hilfreicher waren denn schon die 



Voodoo-Puppen, die nur noch darauf 

warteten, auf eine Person zugeschnit- 

ten zu werden. Der Ballon, der sich 

ebenfalls in diesem Raum befand, soll- 

te sich später ebenfalls als nützlich er- 

weisen. Blieb also nur noch die Suche 

nach den passenden Zutaten. 

Der Erste-Hilfe-Raum brachte mit 

dem Schädel des gemeinsamen Vaters 

schon die erste Zutat. Dort fand sich in 

einer Schublade auch eine Spritze, die 

hervorragend als Nadel dienen konn- 

te. Der Mülleimer im gleichen Raum 

beförderte nach einer Untersuchung 

ein Paar Gummihandschuhe zutage, 

4 Gouverneur Phatt machtseinem 
Namen .alleEhre! 

f 
4 Garysitztfest 

4 Undnun? 

a 

NEED 
4 GebrauchterSong gefällig? 

die ebenfalls eingesteckt wurden. —Et- 

was Körperflüssigkeit von LeChuck? 

Kein Problem! Guybrush ließ ihn ein- 

fach in das Taschentuch schneuzen, 

das ihm Stan aufgedrängt hatte. Xund- 

heit—Igitt! 

Es fehlte noch ein Stück Kleidung, 

aber das ließ sich mit etwas Geschick 

und Überwindung auch ergattern. Im 
Raum mit dem Grogautomaten wurde 

einfach dessen Münzrückgabe be- 

tätigt, und eine Münze fiel auf den Bo- 

den. Kurz daraufkam LeChuck, bückte 

sich - und Guybrush griff nach der Un- 

terwäsche. 

Im Raum mit dem Automaten war 

auch eine Flasche mit Helium abge- 

stellt. Nachdem Guybrush dort die 

4a Schwungvollzum Finale 
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Gummihandschuhe und den Ballon 

gefüllt hatte, war er leicht genug, um 

mit dem ebenfalls vorhandenen La- 

stenaufzug zu fahren. Wurde dieser 

zum richtigen Zeitpunkt in Bewegung 

gesetzt, mußte LeChuck Haare lassen — 

und drei Zutaten waren vollständig. 

Jetzt war der Rest kein Problem 

mehr: Einfach alle Zutaten nebst Voo- 

doo-Puppe in die Juju-Tasche ge- 

steckt, kräftig geschüttelt, und 

Guybrush Threepwood war bestens 

für die endgültige Konfrontation aus- 

gerüstet. (Wie diese ausgegangen ist? 

Das soll eine Überraschung werden — 

und vielleicht ist die Wahrheit auch 

erstin Monkey Island 3 zu erfahren.) @ 

Michael Anton/sma 
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MASTER BLASTERs geheimnisvolle 
Auftraggeber, die Pixelaner, haben einen 
neuen Job für den ehrenamtlichen Retter 
des Universums: Löse das Rätsel des 
Planeten Lucasia! 

„u Era 

Auf so einem süßen, 
kleinen, grünen Planeten kann 

es doch gar nicht so viele 
Rätsel geben! 



Har, Har! 
Da lacht der 
interstellare 
Bösewicht! 

He, was soll das! PX EN 
Wer macht d a >, | 
wos? Ich ar da Er PE a ln 
ganz friedlich! 

*  _ Bauz! Das Raumschiff wird 
i wohl nie wieder fliegen. Zum Glück 

können die Pixelaner mich jederzeit hier 
wegbeamen. 

7 TB U 

AL 

Hust! Röchel! Wo 
bin ich hier bloß 
reingeraten? 

Die braven Leute, 
die in diesem Haus da 
wohnen, können mir 

sicher helfen! 



en Meldet sich Pan 
Juhu! Hallo! niemand. Scheint keiner i 

‘ Jemand zu = da zu sein! Ahrgl! Nicht 

Hause? Si > schießen! 

Nimm dies, ? 
terranischer 

Bastard! 

Jaul! Das ist 
ht fair! Hilfe, 
helft doch ... 

Pr; 

1 .: 
nic 

so 



Blutrünstige Aliens! Mit 
nen ist nicht gut Kirschen essen. Da 
versteck’ ich mich lieber hier in 

diesem Sumpf! 

E 
es M 

Na, das schau’ 
ich mir mal genauer an. \ 
Vielleicht ist das ja das / 

_ Geheimnis. _— 

Öha, was ist 
das denn? 

Ein Geister- R 
schiff! Ein richtiges 

schwimmendes Spuk- 
schloß... _ 

Was haben wir denn 

| Erdling, der sich kaum 
allein auf den Beinen 
a halten kann! 



0 5, jetzt reicht’s mil RT 
‚5o eiwus wollen s / Die sollen ihre doofen 

wir gar nicht erst an E \ Geheimnisse selber lüften. 
Bord lassen! Pfui, - \ Ich Jaß” mich jetzt heim- 

weg damit! Er ER 

EEFFFRRLZ 
1: 

Isser weg? Geschafft, 
Er läßt sich on 

gerade heim- verjagt 
beamen! 

Und somit ist es 
uns erneut gelungen, 
das Geheimnis unseres 
schönen Planeten zu 

wahren! Hasta la vista, 
Master Blaster II! 



Softgold 

ter. 

Eine Erfolgsstory wie aus dem 

Bilderbuch: Gegründetals 

reiner Lizenzaufkäufer, mau- 

serte sich Softgoldinnerhalb 

von acht Jahren zum 

innovativen Spiele-Vermark- 

VomLizenzunternehmen 
zum Branchenliebling 

s fing wie immer harmlos 

an: 1985 — der deutsche 

Computerspielemarkt war 

noch in den Pioniertagen — 

wurde Softgold mit dem 

Ziel gegründet, amerikani- 

sche Lizenzprodukte zu erwerben, um 

sie auf dem deutschen Markt über das 

Distributionshaus Rushware zu ver- 

treiben. Ein sicheres Konzept, war 

doch Epyx, der amerikanische Partner, 

seinerzeit ein Gigant mit Hitgarantie 

für jedes neue Spiel. 

Mit dem Erfolg kamen neue Kon- 

takte, und 1986 wurden — diesmal auf 

dem deutschen Markt — Rainbow Arts 

und Softgold zum Gespann. Durch die 

Entwicklung eigener Spiele ergab sich 

aber auch die Notwendigkeit, sich um 

das Design und Marketing selbst zu 

kümmern. Zunächst überließ man das 

beauftragten Agenturen, doch nach 

Se special » 

und nach entstand eine komplette In- 

House-Produktion. Das soll heifen: 

Von der Idee bis zum versandfertigen 

Produkt machte Softgold bald alles 

selbst.Kein Wunder, daß diese Perle 

der deutschen Software-Industrie zu- 

nehmend für andere Branchengrößen 

interessant wurde. Die Firma Rush- 

ware war es schließlich, die 1992 zur 

Eheschließung schritt und die Softgold 

Computerspiele GmbH dem eigenen 

Unternehmen angliederte. 

Neue Herren, neue Aufgaben: Soft- 

gold, erfahren in puncto Marketing, 

Promotion, Öffentlichkeitsarbeit und 

Product Management, wurde zum 

Spezialisten für diese Aufgaben und 

betreute von nun an eine Fülle von La- 

bels. Heute ist die Firma unter ande- 

rem für das Marketing der Gremlin- 

Graphics-Spiele und der Nintendo- 

Produkte von Imagineer und Elite zu- 
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ständig. Mehr noch: Softgold ist nach 

wie vor eine der ersten Adressen für 

die deutsche Lizenzierung ausländi- 

scher Spiele. Da machen sich beson- 

ders die frühen Kontakte auf dem 

amerikanischen Markt bezahlt. Edle 

Softwarefirmen New World 

Computing (Might & Magie), SSI, No- 

valogie (Comanche) und natürlich Lu- 

casArts lassen ihre Spiele von Softgold 

für den deutschen Markt bearbeiten, 

und das betrifft beileibe nicht nur die 

Übersetzungen. Zuweilen muß z.B. 

auch mal ein Spiele-Name geändert 

werden. So geschehen beim Coman- 

che-Untertitel “Maximum Overkill” — 

wie 

der war viel zu hart fürs deutsche 

Gemütund dessen Wächter, die BPS-, 

und so heißt das Spiel hierzulande ein- 

fach Comanche, ohne Untertitel. | 

Michael Suck 



Computersysteme PC(Diskette, CD-ROM), Mac, Amiga 
Story HalBarwood, Noah Falstein 

Programmierung Michael Stemmle, Ron Baldwin, Tony Hsieh, Sean Clark, Bret Barrett. 
Chef-Grafiker WilliamL.Eaken 

Grafik James Alexander Dollar, Mike Ebert, AvrilHarrison 

ChefAnimator ColletteMichaud 

Animationen AvrilHarrison, AnsonJew, Jim McLeod 

Titelmusik John Williams 

SoundundArrangement Clint Bajakian, Peter McConnell, Michael Z.Land 

IndyIV, wie es in Fachkreisen kurz genannt wird, markierteinen Wendepunktin der LucasArts- 
Geschichte: Es ist das vorerst letzte Spiel, das für den Amiga umgesetzt wurde. Obgleich es aufdem 

Charakter des Vorgängers basiert, gibtes bislang keine filmische Vorlage. Damithatesein Computer- 
spielzum ersten Malgeschafft, dem Kino mehr als nur eine Nasenlänge voraus zu sein. 

Das Spielbeginnt im Barnett College, wo Indiana Jones nach einer geheimnisvollen Statue sucht. 
Dabei findet er Hinweise aufdie versunkene Stadt Atlantisund machtsich aufdie Suche danach. 
Ihr steuertIndyund manchmal auch seine Ex-Kollegin und Parapsychologin Sophia Hapgood. 
Verfolgungsjagden mit dem Auto, Ritte aufKamelen, Ballonfahrten, das Steuern eines U-Bootes 
und die Bedienung der Maschinen von Atlantis sind Stationen des Spiels. Somit istjede Menge 

Action angesagt, deren Erfolg sehr oft von schneller Reaktion und dem richtigen Knopfdruck im 
richtigen Moment abhängt. 
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.. and the Fate of Atlantis 

Indy taucht ab 
“Way down below the ocean...”: Ihr 

Spieler, die Ihr Euch auf die Suche 

nach Atlantis macht, seid gewarnt: 

Trauet niemandem, denn selbst wenn 

Euch Euer bester Freund Rat gibt, wie 

eine Tür zu öffnen oder eine Maschine 

zu starten sei, kann dieser doch irren. 

Nur weniges auf der Suche nach dem 

verlorenen Kontinent ist vom Schick- 

sal festgeschrieben, und was den ei- 

nen zum Erfolg führt, braucht für den 

anderen schon wieder keine Geltung 

Frimm [Benutze 
Fresenfö 

ib 
öffne 

mehrzuhaben. 

reierlei Wege führen zum 

Ziel, und der, der die Götter 

austricksen will, indem er 

alle drei Wege von einem 

gemeinsamen Start geht (Ihr 

Sterblichen nennt dies wohl 

einen gespeicherten Spielstand), wird 

spätestens nach der Ankunft in Atlantis 

eine böse Überraschung erleben. Den- 

noch werden die Götter mit Euch sein, 

und Euch, wenn Ihr mit der Kraft Eures 

Verstandes und der Stärke Eurer Faust 

nachhelft, auch zum Erfolg führen. So 

spricht der große Nur-Ab-Sal... 

New York, New York... 

Soweit die weisen Worte des großen 

Vorsitzenden von Atlantis; wir wen- 

den uns nun unserem peitschen- 

schwingenden Helden zu und schau- 

en, wie er die Probleme anpackt. 

Momentan steht er in New York vor 

dem Theater, in dem Sophia ihre Show 

abzieht. Leider ist die Vorstellung aus- 

verkauft, wie uns der Kartenverkäufer 

erzählt. Also muß ein anderer Weg in 

das Theater gefunden werden. Auf 

dem Weg zum Hintertürchen kommt 

Indy an einem Zeitungsständer vorbei, 

und da die Zeitungen heute kostenlos 

zu haben sind, nimmt er natürlich ein 

Exemplar mit. 

So ganz einfach durch die Hintertür 

zu gehen, das wäre schön bequem, 

aber da ist noch dieser lästige Türste- 

Mit geschickter Überredung 
(1/2/1/3/3) kann sich Indy mit einem 

weiteren Verehrer von Sophia an- 

freunden und problemlos die Bühne 

her. 

betreten. Zeigt er dagegen weniger 

Feingefühl, endet das Gespräch in ei- 

ner Prügelei, an deren Ende der Gorilla 

auf dem Boden liegt (liegen sollte!), 

und auch dann ist der Weg frei. Wer 

keine Lust hat, sich mit Biff abzuge- 

ben, der kann sich auch durch ge- 

schicktes Verschieben der Kisten auf 

dem Hinterhof den Weg zur Feuerlei- 

ter und aufdie Bühne freiarbeiten. 
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Bühnenluft 

Tja, da steht Sophia nun und spricht 

und spricht und... Nach zweimaligem 

“Anlauf”, der jeweils von einem Büh- 

nenarbeiter unterbrochen wird, reicht 

es unserem Alter Ego Indiana Jones, 

und er sorgt für eine neue Beschäfti- 

gung des Bühnenfuzzies. Im Gespräch 

gibt der nämlich zu erkennen, daß er 

tierisch gerne liest; da kommt unsere 

neuerworbene Zeitung natürlich ge- 

nau richtig! z 
Nachdem sich der lästige Kulissen- 

schieber also verdünnisiert hat, be- 

dient sich Indy der modernen Büh- 

nentechnik, um Sophia gehörig aus 

dem Konzept zu bringen. Dazu betä- 

tigt er die beiden äußeren Hebel der 

Beleuchtungsapparatur und drückt, 

nachdem alle drei Lampen grün er- 

strahlen, auf den roten Knopf. Die Fol- 

gen sind spektakulär, und Sophia 

schließt sich Indy für den weiteren 

Verlauf der Suche an, deren erste Stati- 

on Island sein soll. (Was sich in dieser 

& specint 
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und den folgenden Zwischen- 

sequenzen sonst noch so alles tut, 

braucht an dieser Stelle wohl nicht 

nochmals beschrieben zu werden. Für 

die, die es noch nicht erlebt haben, soll 

janoch ein wenig Spannung übrigblei- 

ben.) 

Frostige Empfänge 

An der Grabungsstätte auf Station Is- 

land treffen die beiden Abenteurer auf 

Professor Heimdall, der neben einigen 

Informationen über Atlantis auch zwei 

weitere kompetente Ansprechpartner 

zum Thema nennen kann, nämlich die 

Herren Costa und Sternhart, die sich 

gerade auf den Azoren und im mexika- 

nischen Tikal aufhalten. 

Weil die Azoren beinahe direkt auf 

dem Weg zum nächsten Ziel liegen, 

werden sie von unserem dynamischen 

Duo zuerst besucht, doch mit wenig 

Erfolg. Costa ist ein recht kauziger 

Kerl, der nicht einmal Sophias geball- 

tem Charme erliegt. Wohl aber läßt er 

erkennen, daß er an einem Tauschge- 

schäft interessiert wäre. Sophias Hals- 

sand allerdings, das sich als erstes an- 

zubieten scheint, will er nicht, und sie 

möchte esauch nicht hergeben. 

Also geht es weiter nach Mexiko. 

)er Weg zu Sternhart führt durch ein 

sleines Dschungellabyrinth, an dessen 

& specint 
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eine beinahe 

Schlucht 

Ende unpassierbare 

Ein 

Baum, der als Brücke dienen könnte, 

wird von einer Schlange blockiert — 

und was unser Held von Schlangen 

hält, wissen wir ja nur zu gut. 

den Weg versperrt. 

Allerdings erinnern wir uns auch, 

daß Schlangen nach einer Mahlzeit ein 

ausgedehntes Mittagsschläfchen zu 

halten pflegen. Zufällig tobt im Urwald 

gerade ein schmackhaftes Tierchen 

herum, und es bedarf nur einiger ge- 

zielter Peitschenhiebe, um der Schlan- 

ge ein erstklassiges Menü zu servieren 

und den Weg freizubekommen. 

Professor Sternhart kann man mit 

der Peitsche allerdings nicht bei- 

kommen. Als Eintrittskarte in seinen 

Tempel verlangt der Faktenwissen 

über das gesuchte Buch von Plato. Die 

Reaktionen des Papageis auf das Stich- 

wort “Titel” sind recht interessant, und 

so spricht man den Flattermann ganz 
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einfach noch mal auf dieses Thema an. 

Prompt liefert er die gesuchte Antwort 

—und das ganz ohne Fütterung. 

Der Weg in den Tempel ist nach ei- 

nem erneuten Gespräch mit Sternhart 

frei, und die Besichtigungstour kann 

beginnen. Viel gibt es nicht zu sehen, 

aber dem geübten Archäologenauge 

fällt auf, daß eine der Spiralen an der 

Grabkammer sich etwas von den an- 

deren abhebt. Mit etwas chemischer 

Unterstützung wäre das Teil sicher 

freizubekommen. 

Die Öllampe, die Sternhart an seiner 
Verkaufsbude hat, würde sich dazu si- 

cher gut eignen, nur spielt Sternhart da 

nicht mit. Erst als Sophia den guten 

Herrn in ein Gespräch verwickelt und 

ablenkt, kann Indy die Lampe organi- 

sieren, 

Aus der geöffneten Lampe gießt Indy 

etwas Öl auf die Spirale, und siehe da: 

Das Ding läßt sich freilegen. Zusam- 

men mit dem Tierkopf in der Wand er- 

gibt sich der Öffnungsmechanismus 
für die Grabkammer, der natürlich so- 

fort aktiviert wird. 

Leider Sternhart als 

recht unkollegial, denn er hat nichts 

erweist sich 

Besseres zu tun, als sich die Stein- 

scheibe zu krallen und mit ihr abzu- 

hauen. Zurück bleiben. zwei über- 

raschte Abenteurer, die aber immerhin 

noch eine Perle aus dem sagenhaften 

Metall Orichalcum sicherstellen kön- 

nen. 



Ob es das ist, was Costa will? Leider 

nicht, wie ein erneuter Besuch auf den 

Azoren zeigt. Also weiter nach Station 

Island, vielleicht findet sich ja dort 

noch etwas. Tatsächlich: Der unter- 

kühlte Professor Heimdall ist nicht so 

interessant, wohl aber die Aal-Figur, 

die er freilegen wollte. Gefüttert mit 

der Oridingsbums-Perle, erweist sich 

der Aal als Tauchsieder, taut sich selbst 

frei und wird natürlich eingesackt. Für 

diese Figur läßt Costa endlich die In- 

formationen springen: Er verrät den 

Namen einer Sammlung, in der der ge- 

suchte Dialog von Plato aufbewahrt 

wird. Und praktischerweise ist diese 

Sammlung in Indys Heimatcollege auf- 

bewahrt. Also nichts wie hin! 

Buch gesucht! 

Die Sache hat allerdings einen klei- 

nen Haken — zumindest für den ge- 

plagten Spieler: Es befinden sich näm- 

lich drei Sammlungen im College, die 

verschiedene Tätigkeiten nötig ma- 

chen, um in den Besitz des Dialogs zu 

kommen. Je nach Lust und Laune 

wählt Costa von Spiel zu Spiel eine an- 

dere Sammlung. Hier sind die einzel- 

nen Möglichkeiten: 

Ashkenazy Collection: Die sicherlich 

amüsanteste Variante, für die Indy das 

Kühl- 

schrank in seinem Büro benötigt. Mit 

Glas Mayonnaise aus dem 

“ODER HERMOCRATES® 

| Nun habe ich endlich 
Platos Dialog in 
voller Länge übersetzt. 

Das griech, Original | 
ist verloren, so daf ich 
den arab. Text nahm, 
den ich in einem ital- 
ienischen Kloster vor 
einigen Jahren fand, 

Hun frage ich .„. Kann 
dieses seltene Buch 
das Geheimnis von 

4 Wichtige Eintragungen 

öffne 

hlie 

4 Frühstück gibteshierwohlnicht 

dem Glas begibt er sich im ersten Stock 

des anderen College-Gebäudes in die 

Bibliothek. Dort klettert er das Seil hi- 

nauf ins Dachgeschoß. Hinter einer 

großen Kiste findet er eine kleine ver- 

staubte Truhe, die aber verschlossen 

ist. Der passende Schlüssel kann beim 

Durchsuchen der Urne im nächsthö- 

heren Stockwerk gefunden werden. 

Aber wie soll man dort hinaufkom- 

men? Klar, die Mayo macht's! Ganz ein- 

fach Totempfahl 

schmieren, der indem Raum sein trost- 

loses Dasein fristet, das Teil zweimal 

den etwas ein- 

gezogen, und schon hat Indy eine 

ideale Leiter. Der Schlüssel paßt genau 

Atlantis lüften? 

Vielleicht nicht, 
Niemand wird es je 
veröffentlichen. 
Es wäre zu lächerlich, 

Um sicher zu gehen, hat v 
Sprague eine Kopie, ! 
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zur Truhe, und in ihr ist das gesuchte 

Buch. 

Sprague Collection: Ist das Buch hier 

versteckt, sollte sich Indy zunächst 

den Stuhl in der Bibliothek genauer 

ansehen und den Bubble Gum mitneh- 

men Verzehr wird ge- 

warnt...). Dann geht's zwei Stockwer- 

ke tiefer in den Heizungskeller, wo der 

Kaugummi beim Besteigen der Kohle- 

rutsche als Haftmittel dient. Die führt 

in einen abgelegenen Raum des Mu- 

seums, in dem unter anderem drei Kat- 

zen-Statuen stehen. Eine davon ist aus 

(vor dem 

Wachs; wird sie im Heizungskeller 

“aufgetaut”, kommt der Dialog zum 

Vorschein. 

Dunlop Collection: Das ist die letzte 

Möglichkeit (hoffe ich) — das Buch ist 

unter dem umgestürzten Bücherregal 

zu finden. Um dranzukommen, gibt 

es sogar zwei Wweg® Entweder per 

Kaugummi-Trip wieder die Kohlenrut- 

sche rauf, vorher aber noch ein Stück 

Kohle eingesackt. Wird das als Wurf- 

geschoß verwendet, fällt der verlorene 

Dialog sozusagen vom Himmel. Oder: 

Wer lieber den Techniker spielt, der 

findet im Heizungskeller ein ver- 

schmutztes Tuch und im Raum über 

der Bibliothek im Regal neben dem 

Totempfahl eine Speerspitze. Beides 

zusammen ergibt einen recht pas- 

sablen Schraubenzieher, mit dem sich 

die Rückwand des umgestürzten Re- 

special 2 
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gals öffnen läßt. Was sich dahinter ver- 

birgt, ist ja wohl klar... 

Hat Indy das Buch, geht es zurück 

ins Büro, wo Sophia noch geduldig 

wartet. Im folgenden Gespräch ent- 

scheidet sich, welcher der drei mög- 

lichen Lösungswege eingeschlagen 

wird (am besten vor dem Gespräch ab- 

speichern). 

Auch unsere Beschreibung teilt sich 

an dieser Stelle, und den Lesern sei es 

anheimgestellt, die jeweils passende 

Fortsetzung selbst herauszusuchen. 

Bei der Orientierung mögen die Zwi- 

schenüberschriften helfen: "Solo für 

eine Peitsche” kennzeichnet den Solo- 

Weg (“Wits path”), ab "Indy schlägt 

sich durch” beginnt der Actionteil 

(“Fists path”), und ab "Gemeinsam 

sind sie unausstehlich” lest Ihr, was In- 

dy und Sophia gemeinsam erleben 

(C“Teampath”). 

Alle drei Wege treffen sich später 

wieder zum glücklichen Finale ”Will- 

kommen in Atlantis”. Alles klar? Dann 

los... 

Wenn sich Indy allein auf den Weg 

macht, erhält er von Sophia neben ei- 

nigen guten Wünschen auch noch die 

Adressen von zwei weiteren Kontakt- 

personen: Omar Al Jabbar in Algier 

und Alain Trottier in Monte Carlo. Trot- 

tier (erkennbar an seinem braunen An- 
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zug) kann unserem Helden nur wenig 

weiterhelfen, läßt sich aber eine Visi- 

tenkarte abschwatzen (1, 2, 1, 1). Die- 

se erweist sich später in Algier als nütz- 

lich, denn nur mit ihr kann der Diener 

von Al Jabbar dazu überredet werden, 

Kontakt mit seinem Herrn aufzuneh- 

men. 

Weil der aber kein Interesse an ei- 

nem Gespräch mit Indy hat, schickt 

unser Held den Diener nochmals los 

und folgt ihm in das Gewimmel auf 

den Straßen Algiers. Leider verliert In- 

dy den Hausangestellten sehr schnell 

aus den Augen; dafür fällt ihm jedoch 

ein Mann mit einem roten Fes auf. Die- 

sen fängt er auf dem Marktplatz ab und 

überredet ihn, ihm den Fes zu überlas- 

sen(4,3,1,3,1,2), 

Nachdem der Diener zum Laden 

zurückgekehrt ist, bekommt erden Fes 

aufgeschwatzt, wird nochmals auf den 

Weg geschickt, und diesmal führt er 

Indy direkt zu Omars Haus. 

Omar freut sich nicht allzusehr über 

ungebetene Gäste und beauftragt den 

Diener, die Polizei zu holen. Indy 

steckt den unfreundlichen Patron da- 

raufhin in die hintere Kammer und 

schließt ihn dort ein. Jetzt kann er sich 

ungestört umschauen und sich auch 

an Omars Besitztümern vergreifen. 

Zwei Statuen werden eingesackt, 

desgleichen eine Karte der Umge- 

bung, die als Wäschestück getarnt ist 

und nur mit einer herumliegenden 

Stange erreicht werden kann. Im hinte- 
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ren Teil des Hauses wartet ein Kamel 

nur darauf, Indy bei der Flucht dienst- 

bar zu sein. 

Allein in der Wüste 

Die Flucht führt Indy in die Wüste, 

wo er die Gelegenheit nutzt und in den 

umliegenden Nomadendörfern und 

Oasen genauere Informationen über 

die Lage der auf der Karte markierten 

Ausgrabungsstätte einholt. Dabei 

kann es vorkommen, daß er wieder- 

holt von patrouillierenden Nomaden 

angehalten wird. Die ersten beiden 

Male kann er die Störenfriede mit den 

beiden Statuen bestechen, danach rei- 

chen ein Blick aus seinen treuen Au- 

gen sowie ein zuversichtliches “Trust 

me”, damit sie ihn passieren lassen. 

Nachdem er fast alle Orte abge- 

klappert hat, gelangt Indy zur Aus- 

grabungsstätte. Dort fällt ihm zunächst 

ein verlassenes Auto auf. Darin ist 

zwar ein Telegramm mit Plänen über 

eine Entführung Trottiers zu finden, 

aber einige wichtige Teile fehlen lei- 

der. Auch das Kamel hat sich inzwi- 

schen aus dem Staub gemacht, und In- 

dy muß einen anderen Weg suchen, 

um den Ort wieder zu verlassen und 

Trottier zu warnen. 

Eine Leiter führt zu einer unterirdi- 

schen Höhle, in der unser Held 

zunächst gar nichts sieht, dann aber ei- 

nige Gegenstände ertasten, identi- 
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fizieren und aufnehmen kann. Da wä- 

re zunächst ein Generator mit Benzin- 

einfüllstutzen und Starter, der mangels 

Treibstoff aber noch nutzlos ist. Die 

beiden anderen Dinge, nämlich eine 

Tonvase und ein Schlauch, können 

aber benutzt werden, um Benzin in 

den Generator und mehr Licht in die 

Sache zu bringen. In der Vase befindet 

sich übrigens noch eine Orichalcum- 

er 1 
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Perle. Zu guter Letzt treibt Indy noch 

eine stabile Schiffsplanke auf, mit der 

er ein wenig in den Gemäuern herum- 

stochert, allerdings ohne größeren Er- 

folg. 

Wesentlich ertragreicher ist da 

schon ein beherzter Druck auf das 

Gemälde an der linken Wand - genau- 

er gesagt, ein Druck auf das runde Ob- 

jekt. Es öffnet sich ein Geheimfach mit 

einer atlantischen Statue. 

Alles weitere ist kein Problem: Die 

Zündkerze, die dem Wagen fehlt, 

kann aus dem Generator ausgebaut 

werden, die Statue in Verbindung mit 

dem Oribori-Perlchen ist eine gute Er- 

satzbatterie, und so steht der Rückreise 

nach Monte Carlo nichts mehr im 

Wege. 

Streß} in Monte Carlo 

undanderswo 

In Monte Carlo fühlt sich Trottier 

noch recht sicher. Auch das Tele- 

gramm kann ihn nicht davon über- 

zeugen, daß er sich in Gefahr befindet. 

Erst als ihn die Nazis auf der Straße kid- 

nappen, geht ihm langsam ein Licht 

auf. 

Den Streß hat natürlich wieder unser 

Held, der sich das nächste Auto greift 

und sich an die Verfolgung macht. 

Nach einigen Karambolagen in den 

Straßen von Monte Carlo geben die 

Nazis auf, und Trottier kann befreit 

werden. Als kleine Entschädigung für 

.. and the Fate of Atlantis 

die bisherigen Bemühungen erhält In- 

dy Informationen über eine atlantische 

Kolonie auf Thera. Außerdem erfährt 

er den Namen der Straßenkreuzung, 

auf der Trottier während der Ent- 

führung seinen wertvollen “Sun Sto- 

ne”, die Eintrittskarte für die Kolonie 

auf Thera, aus dem Wagen geworfen 

hat. 

Die Suche nach der richtigen Straße 

istnurnoch ein Klacks, ebenso die Ret- 

tung der Scheibe aus der Kanalisation. 

Zurück geht es per pedes zum Hotel, 

von dort per Taxi und Wasserflugzeug 

nach Thera. Mal sehen, ob an der Sa- 

che etwas dran ist. 

Tote Hose in Thera - das ist der erste 

Eindruck. Immerhin findet sich im 

Hinterland eine interessante Ausgra- 

bungsstätte. Als Indy sie betritt, wird er 

zwar verschüttet, kann sich aber mit 

Hilfe eines in der Höhle herumliegen- 

den Klappspatens wieder befreien. 

Beim Aufklappen des Spatens findet 

Indy auch eine Nachricht von Sophia, 

die inzwischen von den Nazis gekid- 

nappt wurde. Also nichts wie weg von 

dieser Insel und hinter Sophia her. 

Aber wie? Ein Ballon wäre genau das 
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Richtige in dieser Situation. Passende 

Bauteile liegen am Hafen schon bereit, 

nur der Hafenwächter zeigt sich wenig 

kooperativ. Nach etwas Such- und 

Laufarbeit läßt er sich jedoch über- 

reden, 

Zurück geht's zur Ausgrabungs- 

stätte, wo der atlantische Mechanis- 

mus in der Höhle ausprobiert wird. Er 

funktioniert noch ganz gut. Schlieft 

Indy die Tür, kommt in einem Geheim- 

fach eine Spindel zum Vorschein, auf 

die die Steinscheibe hervorragend 

paßt. Nun wird die erste im Dialog be- 

schriebene Kombination eingestellt 

und die Spindel gedrückt; die Tür öff- 

net sich erneut. Diesmal befindet sich 

eine antiken Steinplatte dahinter, die 

Indy einsackt. (Und bitte nicht verges- 

sen, die Tür wieder zu schließen, 

schließlich brauchen wir den “Sun Sto- 

ne” noch!) Weiterhin liegt vor dem 

Höhleneingang eine leere Kiste her- 

um, auf deren Deckel eine Quittung 

für einen Ballon zu finden ist 

Der Rest ist einfach: Zurück zum Ha- 

fen und die Quittung gegen den Ballon 

eingetauscht! Als begeisterter Kunst- 

sammler tauscht der Wächter die Stein- 

tafel gegen den Korb, das Netz gibt es 

als Zugabe kostenlos. Jetzt wieder 

zurück zur Grabungsstätte, wo aus ei- 

ner Ritze Gas strömt. Der ganze Bal- 

lonkram wird zusammengefrickelt, 

und mit Hilfe des Schlauchs aus der 

Wüste kann Gas in das Luftschiff ge- 

füllt werden. Ab geht die Luftpost! 

Jetzt gilt es, die Möwen solange mit 

dem Ballon zu erschrecken, bis das 

U-Boot in Sicht kommt. 

Dann ein beherztes Landemanöver, 

feindliche 

und schon steckt unser Held mal wie- 

der in größerem Schlamassel... 

Mit dem U-Boot nach Kreta 

Dank der erbeuteten Uniform fällt 

Indy zwar nicht störend auf, etwas 

mulmig ist ihm aber schon. Die 

: Gegenwart von Nur-fA 
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Mittelteil des Schiffes 

scheinen etwas Wichtiges zu verber- 

Schränke im 

gen, denn sonst würde da nicht dieser 

Wachtposten herumstehen. Er kann 

schließlich abgelenkt werden: Indy 

macht ihm mit einem Sandwich den 

Mund wäßrig, dessen Zutaten er in der 

Kombüse organisiert; dann bietet er 

an, kurzfristig selbst die Wache zu 

übernehmen. 

So bekommt er Gelegenheit, im 

Schrank den “Moon Stone” sowie de- 

taillierte Anweisungen für die Bedie- 

nung der Torpedos zu finden. Die 

braucht er auch, denn inzwischen hat 

das Boot sein Ziel erreicht, und die Bö- 

sewichte haben das Schiff verlassen. 

der offizielle 

Weg über die Kommandobrüc 

Indy will ihnen nach, 

ce ist je- 

och blockiert. Ein Ausweg wäre der A 

“lebende Torpedo” — wenn's nur so 

einfach wäre! Die hinteren Rohre 

scheinen leicht defekt, und im vor- 

deren Teil des Schiffes zieht der Ka- 

pitän seine Show ab. 

Also muß erneut Ablenkung her, Im 

vorderen Teil des Schiffes hängen eine 

Wäscheleine und ein öliger Lappen 

herum. Letzterer macht sich auf den 

Kabeln der hinteren Torpedos ganz 

gut; wendet Indy nun die Bedienungs- 

anleitungen auf die Kontrollen an, 

kommt es zu einem netten kleinen Ka- 

belbrand, der für Verwirrung sorgt. 

Indy hat jetzt genug Zeit, sich nach 

vorne zu begeben, die Leine am Ab- 

zugshebel zu befestigen, die Kon- 

trollen zu aktivieren und in das Tor- 

pedorohr zu steigen. Ein kräftiger Zug 

an der Leine, und schon befindet sich 



unsere Wasserratte auf Kreta. Der Ex- 

kurs zur dortigen Ausgrabungsstätte 

bringt nichts, schließlich hat er ja 

schon zwei Steinscheiben, die er auf 

dem Podest auch gleich entsprechend 

anwendet. Es öffnet sich die Tür zu ei- 

nem unterirdischen Labyrinth, das 

glücklicherweise relativ klein und 

übersichtlich ist. Daher sei auf Karten 

verzichtet; eine grobe Übersicht der 

besonderen Räumlichkeiten 

aus. 

Drei Steinköpfe, die bei der Ein- 

gangstür stehen, warten nur darauf, 

mitgenommen zu werden. Der Nach- 

teil: sie dienen gleichzeitig als Türöff- 

ner. Also bleibt einer vorerst zurück 

und wird mit der Peitsche von der an- 

deren Seite der Türnachgeholt. 

Irgendwo im Labyrinth befindet sich 

dann eine ähnliche Tür, die mit den 

drei Köpfen geöffnet wird. Weiterhin 

ist in diesem Labyrinth ein Raum mit 

einer großen Statue, deren Kopf recht 

wackelig sitzt. Ein Schlag mit der Peit- 

sche, und er fällt auf den Boden. Der 

entpuppt sich daraufhin als Aufzug 

und führt Indy eine Etage tiefer. 

Dort trifft er die Überreste von Stern- 

hart, die neben dem ersehnten “World 

Stone” auch noch einen Stock, einen 

Wollschal, einen Kamm sowie eine 

Notiz über ein Orichalcum-Spürgerät 

bewachen. Ein solches bastelt sich In- 

dy aus dem Kamm und der Wäschelei- 

ne. Jedesmal, wenn der Kamm mit 

dem Wolltuch gerieben wird, zeigt der 

Kamm eventuell vorhandenes Ori- 

chalcuman. 

Der Weg durch diese Höhle endet 

vor einer Gittertür. Allerdings läßt sich 

reicht 

beim genaueren Untersuchen des 

Wasserfalls am Aufzug eine Kette aus- 

machen, an der Indy wieder hi- 

naufklettert. 

Hinter der Gittertür, die mit den Sta- 

tuen geöffnet wird, stößt Indy auf ei- 

nen Aufzugmechanismus. Mit dem 

Stab kann er das Gegengewicht ent- 

riegeln. Jetzt muß er nur noch eine Eta- 

ge tiefer das Pendant des Aufzugs fin- 

den und dieses mit dem Stab als “Zahn- 

stocher” für die Statue aktivieren. 

Schon geht es wieder nach oben, 

und die Goldkiste, die vorhin schon 

aus der Ferne funkelte, ist in greifbarer 

Nähe. Als Extra ist auch noch etwas 

Orichalcum vorhanden. Einen Raum 

weiter steht dann ein seltsames atlanti- 

sches Maschinchen, das wohl zu Berg- 

bauzwecken entwickelt worden war. 

Richtig: Als die Maschine mit der anti- 
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Ziemlich wüste Gegend 

ken Statue und etwas Orichalcum in 

Bewegung gesetzt wird, buddelt sie 

prompt einen Gang in das Vorzimmer 

von Atlantis frei. 

Nun folgt wieder das Spielchen mit 

den Scheiben; diesmal werden alle 

drei benötigt. Es Öffnet sich zwar eine 

Tür, aber die scheint in eine Sackgasse 

zu führen. Also probiert Indy den Ori- 

dori-Detektor einmal verstaut 

aber vorher seinen ganzen Perlenvor- 

rat in der Goldkiste und schließt sie, 

um Störungen zu vermeiden. 

Tatsächlich schlägt der Kamm aus 

und zeigt auf das Skelett im Raum, wo 

sich tatsächlich eine Perle befindet. 

Das Ganze wird im vorigen Raum wie- 

derholt, und nach etwas Buddelarbeit 

mit der Planke kommt eine Tür zum 

Vorschein. Hinter ihr finden sich eine 

weitere Perle und ein U-Bahn-Wagen 

aus, 
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— oder das, was man in Atlantis darun- 

ter verstand. 

Immerhin funktioniert die Karre 

noch, und nach dem Einwerfen einer 

Ori-Perle wird unser Held per Expreß 

nach Atlantis verfrachtet. (Weiter geht 

es im Abschnitt "Willkommen in At- 

ig: lantis 

Indy schlägt sich durch 

Der “Fists path” beginnt im Prinzip 

nicht anders als der Solo-Modus. Zu- 

erst wird in Monte Carlo die Visi- 

tenkarte besorgt und in Algier Omars 

Laden aufgesucht. Dort trägt Omars 

Diener den Fes allerdings schon, und 

Indy kann im zweiten Anlauf die Ver- 

folgung aufnehmen. 

In Omars Haus machen die Nazis 

momentan etwas Trouble, aber mit ein 

paar Fausthieben werden sie schnell 

ruhiggestellt. (Wem die Prügelei zu 

nervig ist, der kann sich ganz einfach 

mit dem “Sucker Punch” behelfen, der 

zwar auf der Referenzkarte beschrie- 

ben sein soll, aber nicht ist. Er wird 

über die <0> auf dem Ziffernblock ak- 

tiviert. Zwar geht der Gegner auf diese 

Weise sofort zu Boden, allerdings gibt 

es dafür keine IQ-Punkte.) 

Jetzt folgt das schon beschriebene 

“Erwerben” der Statuen, der Karte und 

des Kamels, und ab geht es in die Wü- 

ste. Auch hier macht man wieder bei 

allen Nomadendörfern und Oasen 

Rast und zeigt die Karte vor. Eventuell 

auftauchende Nazi-Anhalter sind in 

Handarbeit zu erledigen. 

An der Grabungsstätte hat sich we- 

nig getan, allerdings schwebt nun ein 

Beobachtungsballon über der Loka- 

lität und nimmt Indy unter Beschuß. Es 

ist gerade genug Zeit, um über die Lei- 

ter in die Höhle zu gelangen, aber der 

Ausstieg im Kugelhagel klappt nicht 

mehr. Also wird in der Höhle Licht an- 

gemacht (der Generator ist schon be- 

tankt), und die Umgebung wird ge- 

nauer untersucht. 

Das Geheimfach hinter dem linken 

auf dem 

Boden liegen Schlauch, Schiffsplanke 

Bild verbirgt den “Sun Stone” 

und ein Stück Holz herum. Mit der 

Schiffsplanke wird die rechte Wand 

freigelegt, und es erscheint eine stei- 

nerne Karte mit einem Loch. Letzteres 

ist wie geschaffen für die Verwendung 

des Holzstücks als Spindel für die 

Steinscheibe. 

Also flugs die entsprechende Kom- 

bination aus dem Dialog eingestellt, 

und es öffnet sich eine Geheimtür. 

Durch sie gelangt Indy wieder an die 

Oberfläche, wird aber von einem ra- 

biaten Nazi bedroht. Kein Problem: 

Nachdem unser Held den unangeneh- 

men Zeitgenossen mit der Peitsche 

entwaffnet und ihm einige Prügel ver- 

paßt hat, herrscht wieder Frieden in 

der Wüste. 

Wohin nun? Die Karte in der Höhle 

liefert einen Hinweis auf Kreta. Repa- 

4 Torpedolos! 
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LKW 

nichts, also schnappt sich Indy den 

Ballon und fliegt nordwärts, in Rich- 

tung der Insel... 

raturversuche am führen zu 

Buddeln aufKreta 

Nach einer glatten Landung steht In- 

dy vor einem kleinen Problem: Für die 

nächste Geheimtür werden zwei Stein- 

scheiben benötigt, er hat aber nur ei- 

ne. Im Hinterland befindet sich jedoch 

eine Ausgrabungsstätte, und die wird 

genau inspiziert.Als erstes fällt Indy 

am linken oberen Rand des Geländes 

(über die Brücke gehen) ein Ver- 

messungsinstrument in die Hände. Auf 

dem eigentlichen Grabungsgelände 

erregen die riesigen Hörner und einige 

kleinere Steinhaufen sein Interesse. 

Werden die Geröllhalden näher unter- 

sucht, dann kommen zwei Statuen 

zum Vorschein. Jetzt werden noch 

schnell alle Räume durchforscht. In ei- 

nem von ihnen findet sich eine Wand- 

zeichnung, aus der sich ableiten läßt, 

wie mit den Statuen, dem Vermes- 

sungsgerät und den Hörnern zu arbei- 

ten ist. Hat alles geklappt, markiert ein 

“X” den richtigen Punkt, und nach et- 

was Buddelei mit der Planke erblickt 

der “Moon Stone” das Tageslicht. 

Kaum wurde der Geheimgang mit 

den Scheiben und der Spindel ge- 

öffnet, kommt mal wieder ein Nazi ins 

Spiel und verlangt nach Prügeln. Kann 

er haben! Indy macht vorerst wie ge- 

wohnt weiter: Zwei Köpfe nehmen, ei- 

nen von der anderen Seite nachholen, 

die andere Gittertür mit den Steinköp- 

fen öffnen, die Wackelkopf-Statue su- 

chen, und mit dem Aufzug nach unten 

zu Sternhart fahren. 

Dort gibt es zwar nur den Stab, aber 

das reicht vorerst. Der Wasserfall wird 

untersucht, und an der Kette klettert 

Indy wieder hinauf. Dann sucht er den 

anderen Aufzug, entriegelt oben das 

Gewicht mit dem Stock und aktiviert 

unten den Zahnstocher-Mechanismus. 
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Er fährt nach oben und beschlagnahmt 

Goldkiste und Perlen. 

Gib ihnen Saures! 

Und dann? Es wird nach einer ver- 

schlossenen Tür gesucht, die sich erst 

nach mehreren Versuchen öffnen läßt. 

Dahinter befindet sich ein Abgrund, 

der mit Hilfe der Peitsche und einem 

Felsvorsprung überwunden werden 

kann. Und jetzt gibt's erst mal richtig 

Keile, denn die folgenden Räume wer- 

den überwiegend von Nazi-Wachen 

bevölkert. Normalerweise genügt ein 

einfacher Faustkampf, um mit den 

Herrschaften fertig zu werden, bei 

einigen gibt es jedoch “amüsante” 

Nirmm 

Rede | 

4 Marmor, SteinundEisenbricht 

Alternativen. Den allerersten Posten 

nach dem Abgrund kann man im 

wahrsten Sinne des Wortes plätten, in- 

dem man sich hinter den Steinplatten 

versteckt und diese im passenden Mo- 

ment umkippt. 

Über dem Kopf eines anderen Po- 
stens hängt verführerisch ein Tropf- 

stein — betritt man die Szene von oben 

und tippt den Tropfstein an, hat das 

doppelten Nutzen. Erstens gibt es ei- 

nen Posten weniger, und zweitens ist 

der Stein nun dort, wo man ihn später 

noch braucht. 

Anschließend ist Herr Arnold an der 

Reihe, ein recht kräftiger Bursche, dem 
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in fairem Faustkampf nicht beizukom- 

men ist (auch nicht mit dem “Sucker 

Punch"). Eine Felskugel erinnert un- 

seren Helden jedoch an ein völlig an- 

deres Abenteuer. So verschafft er der 

Kugel mit der Schiffsplanke etwas 

Starthilfe und bringt die Riesenpille mit 

dem Tropfstein endgültig ins Rollen. 

Was passiert? Auch Herr Arnold ist 

platt. (Hasta la vista, Baby!) 

Bei Arnold findet sich ein Bernstein- 

Fisch, der an einem Faden hängt und 

als Orichalcum-Detektor fungiert. Mit 

ihm macht Indy in der Grube (dürfte 

wohl immer im Raum mit dem Tropf- 

stein sein) doch tatsächlich Sophia 

ausfindig, die hier zum Kakerlaken- 

zählen verdonnert wurde. Indy läßt 

die Peitsche hinab, holt sie aus der 

Grube, und sie bringt praktischerweise 

gleich noch die fehlende Scheibe mit. 

Mit den drei Scheiben und der kor- 

rekten Einstellung aus dem Buch wird 

am Atlantis-Modell eine weitere Tür 

geöffnet. Sie führt zu einem Raum, in 

dem ein Pfeil unmißverständlich auf 

Thera als das nächste Ziel weist. 

Mann über Bord 

In Thera ist nach wie vor wenig los. 

Die Grabungsstätte im Hinterland birgt 

nichts außer einem Werkzeugkasten 

für Reifenreparaturen. Wenigstens 

9% 

scheint das Verlassen der Insel gesi- 

chert zu sein. Der Kapitän des vergam- 

melten Bergungsschiffs hat nicht nur 

einen Taucheranzug an Bord, er ist 

auch bereit, das Duo an jedem beliebi- 

gen Ortabzusetzen. 

Wo soll's denn hingehen? Ganz ein- 

fach: Schlag’ nach bei Plato! Thera, die 

“Lesser Colony”, liegt in einer be- 

stimmten Richtung und in einem be- 

stimmten Abstand von Atlantis. Die 

Richtung wird einfach umgekehrt, und 

bei der Entfernung muß nur Platos Irr- 

tum korrigiert werden. Schon klappt 

die Sache! 

An der gewünschten Position an- 

gekommen, tritt noch ein kleines Pro- 

blem auf, denn im Taucheranzug ha- 

ben offensichtlich die Motten gehaust. 

Zum Glück hat Indy den Werkzeugka- 

sten dabei. Indy repariert das Tiefsee- 

kostüm, schließt es an die Luftpumpe 

an und steigt hinein. Sophia schaltet 

nun die Pumpe an und hievt Indy mit 

dem Kran über Bord. 

Kaum ist Indy unter Wasser, tauchen 

die Nazis mit einem U-Boot auf, ent- 

führen Sophia und schneiden Indy von 

der Luftzufuhr ab. Dem bleibt nichts 

anderes übrig, als auf dem Meeresbo- 

den schnellstmöglich nach dem Ein- 

gang zum verlorenen Kontinent zu su- 

chen. Mehrere stehen zur Wahl, und 

nach Murphy ist derjenige der richtige, 

den man noch nicht erkundet hat... 

Nachdem Indy schließlich fündig 

geworden ist, steht er dort, wo sich alle 

Wege wieder treffen (Willkommen in 

Atlantis). 

Machen sich Indy und Sophia ge- 

meinsam auf den Weg, begeben sie 

sich zunächst nach Algier. Omar spielt 

jedoch noch nicht mit. Er besteht da- 

rauf, eine der Steinscheiben zu sehen. 

Also geht es weiter nach Monte Carlo. 

Als kleines Souvenir nehmen die bei- 

den wenigstens die Geistermaske mit. 

In Monte Carlo hat Indy zunächst die 

ehrenvolle Aufgabe, Trottier zu finden 

und zu einer Seance mit Sophia zu 



überreden. (Die Antworten auf Trot- 

tiers Fragen stehen in Platos Dialog 

Auch sollte man darauf achten, was 

Trottiersonstnoch soan Bemerkungen 

‚Jallenläfst 

nicht auf Anhieb breitschlagen läfst 

sollte man nochmals Sophia konsultie 

Und wenn sich der Herr 

ren.) Hat es schließlich geklappt, gibt 

es zwei Möglichkeiten, an die begehr 

te Scheibe zukommen 

Wenn 

durchzieht, kann sie Trottier durch ih- 

Sophia die S@ance allein 

re hellseherischen Gaben (sofern In 

dys Gespräche mit Trottier noch im 

Hinterkopf herumschwirren) von der 

Die Macht Nur-Ab-Sals überzeugen 

dem armen Trottier einen tierischen 

Schrecken einjagen 

Willkommen in der Wüste 

n jedem Fall überläßt Trottier den bei 

den Helden den “Sun Stone”, und der 

stimmt denn auch Omar wesentlich 

reundlicher. Von ihm erhalten sie ei- 

ne Karte der Wüste und eine Trans 

yortmöglichkeit, die jedoch sehr 

schnell den störrischen Geist aufgibt. 

Also muß ein anderes Transportmittel 

ıer. Der Fesselballon wäre ganz hilf- 

reich 

... and the Fate of Atlantis 

gen irgend etwas aus Omars Angebot 

ein und konfrontiert den Händler da- 

mit. Der tut kund, was ihm an Indys 

Angebot nicht gefällt. Dann wird um- 

getauscht, und so weiter. Am Ende 

rückt der Händler die Fressalien her- 

aus, und der Bettler läftt dafür ein Bal- 

lonticket springen 

Allerdings ist so ein Fesselballon, so- 

lange er noch gefesselt ist, kein gutes 

Also 

bedarf es eines “Entfesselungstricks” 

Reisemittel für weite Distanzen 

Der Messerwerfer hat etwas Passendes 

im Angebot, würde zuvor aber noch 

ganz gerne am lebenden Objekt üben. 

Sophia stellt sich zunächst quer. Nach 

4 Wasistdas? a) Gebäck, b) Gullydeckel, c) ganz wasanderes 

letzte Frage, die Trottier stellt, ist etwas 

hinterhältig. Aber es gibt auch hinter- 

hältige Spieler, die vor der Antwort ab- 

speichern... 

Wesentlich amüsanter ist Indys Vor- 

stellung als Gespenst: Mit der Maske 

aus Algier, dem Bettlaken und der Ta- 

schenlampe aus der Kommode kann 

er, nachdem das Licht mittels des Si- 

cherungskasten ausgeschaltet wurde, 

Aber ohne Ticket kein Eintritt, und 

so beginnt eine kleine Tauschaktion: 

Der Bettler, der auf dem Marktplatz 

sitzt, will ein “Geschenk” nur gegen et- 

rausrücken, der Ge- was Efßbares 

müsehändler hätte gerne ein kleines 

Geschenk im Tausch gegen etwas Eß- 

bares, und Omar ist für solche Um- 

tauschaktionen immer zu haben. Also 

tauscht Indy die Maske zunächst ge- 
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einem erneuten Überredungsversuch 

steht sie aber fast richtig. Ein kleiner 

Schubser, und der Messerwerfer hat 

sein Ziel. Zwar ist Sophia hinterher 

stinksauer, aber der Zweck heiligt die 

Mittel, und das Messer befreit den Bal- 

lon. 

Die Steuerung hat Indy schnell im 

Griff. Auf dem Luftweg werden jetzt 

die Oasen und Nomadendörfer abge- 
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4 Diesehenschonziemlich totaus 

klappert, bis die Gra- 

bungsstätte 

Lage der 

Der 

Wächter stört nur kurz, anschließend 

feststeht. dortige 

kann der Ort besichtigt werden. So- 

phia allerdings geht bei der ersten Ge- 

legenheit verschütt. 

Indy nutzt den Augenblick der Ruhe 

und erkundet die freigelegte Höhle 

(Generator wie bereits beschrieben be- 

tanken). Mit der Schiffsplanke wird 

die rechte Wand angekratzt (das linke 

Geheimfach ist diesmal leer), man 

spielt ein wenig mit dem Holzstab und 

dem “Sun Stone” herum, und schon er- 

scheint Sophia wieder auf der Bild- 

fläche. 

Sie bringt neben dem Orichalcum- 

Detektor-Fischchen auch ein Ersatzteil 

für das Auto mit. Die noch fehlende 

Zündkerze organisiert Indy aus dem 

Generator. Jetzt wird schnell noch der 

Laster repariert, und weiter geht es 

nach Kreta. 

Diverse Ausgrabungen 

Auf der dortigen Grabungsstätte 

wird (wie schon für den “Fists path” be- 

schrieben) der “Moon Stone” aus- 

gebuddelt und anschließend der Zu- 

gang zum Labyrinth geöffnet. Auch 

hier gibt's vorerst nichts Neues. Aller- 

dings muß sich Indy, nachdem die 

Überreste von Sternhart nebst Stock 

und “World Stone” gefunden worden 
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sind, allein auf den Weg machen, um 

die goldene Kiste zu organisieren. 

Aber den Weg dorthin kennen wir ja 

schon. 

Weiter geht es zusammen mit Sophia 

zur Gittertür im hinteren Teil 

“Sternharts Grabkammer”. Dort kann 

Indy durch extremes Süßholzraspeln 

von 

(2, 2, 1, 4, 2)Sophia dazu überreden, 

durch das Loch zu klettern und die Tür 

von der anderen Seite zu öffnen. 

Klar, was jetzt kommt: Der Ori- 

chalcum-Detektor zeigt die Stelle an, 

an der nach einem Ausgang gebuddelt 

werden muß. Zuvor muß Sophia noch 

dazu überredet werden, ihre Halskette 

in der Goldkiste zu verstauen (3, 3, 1, 

1, 1). Was hinter der Geheimtür liegt, 

das ist ebenso bekannt wie die Tatsa- 

che, daß dort mal wieder mit den Stein- 

scheiben gespielt werden darf. 

Allerdings kommen überraschend 

noch die Nazis ins Spiel. Sie entführen 

Sophia und sperren Indy ein. Aber kei- 

ne Panik: Der Mann mit dem Hut kann 

sich freibuddeln und gerade noch das 

U-Boot entern, auf das Sophia ver- 

schleppt wird. 

Im U-Boot-— 

ohneFallschirm... 

Der Kapitän reagiert zwar etwas un- 

gehalten auf Indys Auftauchen, wird 

aber schnell ruhiggestellt. Damit auch 

die Mannschaft des Schiffs keine Spe- 

renzien macht, wird sie per Sprechan- 

lage in die hinteren Räumlichkeiten 

beordert. Nun kann Indy sich seinen 

drei Problemen widmen. 

Erstens: der Befreiung von Sophia. 

Sie wird im unteren Teil des Schiffes 

gefangengehalten. Indy kann ihr 

durch ein Lüftungsgitter einen kleinen 

Hinweis geben. Während Sophia die 

Wache ablenkt, schleicht sich Indy an, 

gibt Sophia das passende Stichwort, 

und schon hates sich ausgewacht... 

Zweitens: die Wiederbeschaffung 

der Steinscheiben. Auch kein Problem, 

4 Irgendwo muß dochein Hebelsein... 
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denn in der Küche findet sich neben 

Brot und Wurst (einstecken!) auch ein 

Porzellankrug, in dem sich etwas 

Batteriesäure unterbringen läßt. Die 

will dem Tresor im vorderen Teil des 

Schiffs überhaupt nicht schmecken, 

und er gibt die drei Scheiben und ei- 

nen kleinen Schlüssel frei. 

Der Schlüssel löst auch das dritte 

Problem: Es gilt, die Kontrolle über das 

Schiff zu erlangen, und mit seiner Hilfe 

läßt sich die Notsteuerung aktivieren 

(das große Rad in dem Raum, in dem 

Sophia gefangen war). Doch das ist 

noch nicht alles, denn so ein U-Boot 

hat wesentlich mehr Bedienungsele- 

mente. Indy spielt also an allen Hebeln 

herum, bricht dabei allerdings einen 

wichtigen ab. Diese Peinlichkeit wird 

schnell vertuscht, und zwar mit einem 

Werl 

ger Wilco mit Vorliebe einsetzt... 

»ug, das auch ein gewisser Ro- 

Nach etwas Training hat Indy das 

Schiff jedenfalls im Griff und steuert 

den Zugang von Atlantis an. Dort wird 

Sophia schon wieder entführt, und In- 

dy steht dort, wo erauch auf den ande- 

ren beiden Wegen hingekommen wö 

re-kurz vor Atlantis. 

Wie auch immer Indy hierher ge- 

kommen ist, jetzt tappt er mal wieder 

im Dunkeln. Zunächst ertastet er eine 

Leiter, dann einen Geröllhaufen. An 

den stellt er die Leiter an. So gelangt er 

an eine Steinkiste, in der sich ein Me- 

tallstab befindet. Der spendet nach ei- 

ner Fütterung mit Orichalcum Licht, 

und Indy sieht wieder klar. 

Platos Buch entnimmt er, daß die 

letzte Kombination der Steine für diese 

Tür nur um 180 Grad gedreht zu wer- 

den braucht, und schon steht er im 

äußeren Ring von Atlantis. (Zuvor soll- 

te er noch die Leiter und die Scheiben 

mitnehmen. Das ist die einzige Stelle 

im Spiel, an der das nicht automatisch 

geschieht!) 

Das Labyrinth, mit dem Indy jetzt 

konfrontiert wird, hat zwar immer die 

gleiche Struktur, allerdings liegen die 

wichtigen Räume in jedem Spiel an ei- 

ner anderen Stelle. Daher gibt es jetzt 

keine Detaillösung, sondern nur eine 

Liste mit wichtigen Gegenständen und 

Räumen. 

Prinzipiell muß jeder Raum einmal 

betreten werden (ein Fragezeichen 

auf der Karte bedeutet, daß Indy noch 

nicht dort war; wichtige Räume be- 

kommen bier einen entsprechenden 

Namen). Auch empfiehlt es sich, 

durch alle Gitter zu kriechen. Zwei 

Räume sind nämlich nur auf diesem 

Weg zu erreichen, und in einem von 

ihnen verbirgt sich garantiert etwas 

Wichtiges. 

Zu den einzelnen Gegenständen: 

Gesucht werden eine Aal-Figur (wie 

die auf Station Island), eine Statue mit 

einem Fischkopf, eine Portion Skelett 

(findet sich immer ganz am südlichen 

Ende des äujseren Korridors) sowie 

4 Immerhatmanirgendetwas am Halse 

zwei bronzene Teile, die sich in zwei 

Räumen mit Roboterschrott befinden 

(ein Zahn- und ein Speichenrad). 

Weiterhin gibt es in einem bestimmten 

Raum einen Steinbecher. Um an ihn zu 

gelangen, muß Indy den Abgrund mit 

der Leiter überqueren. 

Außerdem ist auf folgende Räume zu 

achten: 

“Sentry Room”: Hier gelangt Indy in 

die inneren Gefilde von Atlantis, doch 

bis dahin muß noch etwas Vorarbeit 

geleistet werden! (Dieser Raum ist der 

einzige, der eine feste Position hat, 

nämlich innen im südlichen Teil des 
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«.. and the Fate of Atlantis 

Kreises.)“Crabb Central”: ein Raum mit 

einem Brunnen, in dem viele Krabben 

herumwuseln. Indy fängt sich eine da- 

von, indem er das Skelett mit einem 

Köder ausstattet und im Brunnen ver- 

senkt. Die Krabben sind nicht sonder- 

lich wählerisch, sie akzeptieren so- 

wohl die einzelnen Zutaten des U- 

Boot-Sandwichs als auch das fertige 

Produkt, selbst wenn schon mal je- 

mand reingebissen hat. Notfalls tun es 

auch der Kaugummi oder die Brat- 

wurst, die man nach der ersten Prüge- 

lei mit den Nazi-Wachen in Atlantis er- 

hält. 

“Lava Room”, Hier kann sich Indy mit 

dem Fischkopf eine Portion Lava in 

den Steinbecher füllen. Diese kommt 

dann im “Machine Room” zum Einsatz. 

Die dortige Maschine produziert nach 

dem Einsetzen des Speichenrads aus 

der oben eingefüllten Lava Orichal- 

cum. Die ganze Prozedur kann mehre- 

re Male wiederholt werden, allerdings 

kommt ein guter Spieler mit einer La- 

dung Perlen aus... (nicht vergessen, 

das Speichenrad wieder mitzuneh- 

men!) 

gibt zwei Räume, deren Durch- 

gänge zu Luftschächten von Sophias 

Gefängnis führen: Einer davon bringt 

Indy in Reichweite einer Statue, die 

nach einer Fütterung mit Orichalcum 

Sophias W; ächter ausschaltet. Wurde 

alles erledigt, kann sich unser Held 
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dem “Sentry Room” zuwenden. Das ken Arm des an Ort und Stelle vorge- 
Wasser im Becken wird mit der Aal-Fi- fundenen Robots. Jetzt wird die Leiter 
gur plus Orichalcum verdampft angelegt, die Abdeckung des Robots 
Anschließend wird eine Perle ins Maul wird entfernt, und die Ma- 

des örtlichen Fischkopfs gesteckt, schinenteile wer- 
und die schwere Tür öffnet sich. den so eingesetzt 

(man denke an die 

Zeichnung), daß 

Jetzt ist auch der Weg zu Sophia 

frei. Allerdings traut diese sich nicht 

unter dem schweren Gitter durch, sich der linke Arm 
und so muß Indy erst noch nach et- nach vorne bewegt. 

was Stützmaterial suchen. Bevor Dann geht's wie- 

er den mittleren Ring von Atlantis der runter, Die Kette 
betritt, nimmt er noch ein Teil wird an der Tür fest- 

von der zerstörten Statue mit. gemacht, der linke 

Arm wird wieder nach 

hinten bewegt, und 

Seltsame Maschinen krracks... 
Durch das Öffnen der 

)er Weg zum mittleren Ring Tür wird ein kräftiger Me- 
ührt über einen Kanal, in tallstab freigelegt, mit 
dem ein hungriger Octopus dem Sophia aus ihrem Ge- 

sein Unwesen treibt. Da sich fängnis befreit werden 

kann. (Zurückgehen, den 

Stab überreichen, das Gitter 

anheben und sichern, da 

man einen Plan hat.) 

ndy als Zwischenmahlzeit 

zu schade ist, opfert er an 

dieser Stelle die gefangene 

Krabbe und schwimmt 

dann durch den Kanal Gemeinsam geht es nun 
zum Krabbenfloß. Dieses zurück zum mittleren Ring. 

wird mit Orichalcum in Daß die beiden Abenteurer 

jewegung gesetzt; das dem Ziel nahe sind, zeigt sich 
Öffnen der diversen im nächsten Raum nach dem 

Gitter übernehmen die Türöffner. Dort wurden 

Steinscheiben. offensichtlich die Fehlschläge 
Bei seiner Kanaltour von Nur-Ab-Sals Experimenten 

stößt Indy auf einen entsorgt, und auch Sophia gerät in 

Treppenaufgang, der den Bann des bösen Geistes. 

zu einem Raum 

mit einem Schrank 

führt. Im Schrank 

Ein Blick auf ihre Kette zeigt den 

Übeltäter. Nachdem die Kette mit 

einer Perle ordentlich aufgeheizt 
iegt ein weiteres wurde, trennt sich Sophia endlich 
Maschinenteil. von ihr. Das Ding landet in der Gold- 
Der geschlossene kiste und diese in der Lavagrube. Of- 
Schrank _offen- fensichtlich war in Atlantis doch nicht 
yart eine Zeich- alles Orichalcum, was glänzt. Als Ent- 
nung, die man schädigung gibt es in der Grabkammer 
sich besser ein- noch ein Zepter abzustauben, und al- 
prägen sollte. les geht normal weiter. 

Einige Gitter 

weiter stößt 

ndy auf ei- Durchbrüche... 
nen Durch- 

gang. Dieser führt Normal? Na ja: Die Buddelmaschine im 
zu einem seltsamen ’ffner, der nächsten Raum ist auch nicht unge- 
auch noch leicht defekt ist. Aber das wöhnlicher als das, was wir bisher von 
hält unseren Helden nicht auf. Er befe- Atlantis gesehen haben. Die Schmiere- 
stigt die herumliegende Kette am lin- reien an den Wänden entpuppen sich 

100 



als Bedienungsanleitung für den Grä- 

ber, der mit Orichalcum und der ent- 

sprechenden Verwendung des Zep- 

ters sowie des Türstabs in Bewegung 

gesetzt wird. 

Gemütlich ist die Fahrt nicht unbe- 

dingt, also werden die Hebel umge- 

steckt und eine Vollbremsung durch- 

geführt. Dabei kommt die Karre zwar 

ins Schleudern, macht jedoch den Weg 

in das Innere von Atlantis frei. 

Dort geht es ziemlich heiß her— Lava 

an allen Orten! Schon bald stehen Indy 

und Sophia vor einem Wirrwarr an 

Türen. Nach einigen Fehlversuchen 

kommen sie jedoch ein Stück weiter, 

und das folgende Lavafeld ist auch 

kein Problem mehr. 

Schließlich stehen sie vor dem Her- 

zen von Atlantis — vor der Maschine, 

die Menschen zu Göttern machen soll. 

Ob’s funktioniert? Die Steinscheiben 

richtige werden eingesetzt, und die 

Kombination wird eingestellt. Welche 

Kombination? Die war doch beim 

Durchqueren der Türen übergroß und 

Also 

nochmals zurück und nachschauen! 

deutlich an der Wand zu sehen! 

Und was kommt, nachdem die Ma- 

schine erfolgreich aktiviert wurde? 

Richtig 
die Herren 

auf der Bildfläche erscheinen 

Kerner. 

Ver- 

allerdings mit wenig 

Ubermann und 

Kerner spielt das erste 

suchskarnickel, 

Erfolg. 

Indy sein. 

Der nächste “Freiwillige” soll 

oder? Als Gott 

könnte er Ubermann sehr leicht über- 

Tolle Sache, 

wältigen, und das macht er ihm auch 

unmißverständlich klar (3, 2, 3, 4, : 

1) 

Der werte Ubermann sieht es ein, 

steigt selbst aufs Podest und war ein- 

mal. Wenn man Sophia nicht aus ihrem 

Gefängnis oder von ihrer Kette befreit 

hat, drängelt sie sich an dieser Stelle 

vor. Das würde zwar Indy das Leben 

alle ein retten, aber wir wollen doch 

Happy End, oder? Also lassen wir 

.. and the Fate of Atlantis 

Ubermann ruhig das Podest besteigen. 

Die Maschine explodiert, die Helden 

flüchten. Während sowohl die Sonne 

als auch Atlantis im Meer versinken, 

genießen Sophia und Indy die roman- 

tische Schlußszene und überlegen sich 

schon einmal, welche mythische Story 

sie wohl im nächsten Indiana-Jones- 

Abenteuer wieder zusammenführen 

wird. Der Spieler jedenfalls darf sich in 

dem Bewusstsein zurücklehnen, gute 

Arbeit getan zu haben. | 

Michael Anton/Boris Theodoroff/sma 

4 HappyEnd? 

4 

| 
Telefon: 0 56 51 / 
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NUN, ICH BIb SCHON Seit 
5 JAHREN UNTERWEGS, 
UM NEDE WELTEN ZU ER- 
FORSCHEN, NEUES LEBEN 
UND NEULE ZIVILIıSATIONEN, 
ICH BIN SCHON ııw GALAXIEN 
GEWESEN , DIE NOCH NIE EıN 
MENSCH ZUVOR GESEHEN 

HAT... 

„GESCHWEIGE 
DENN EIN 

WO HABE ıch VOLKAVIER | 
DAS NUR SCHON 
EINMAL GEHÖRT.? 

r DAS IST EINE 
FASTZINIERENDE 

N 
FRAGE ! 

GEWUSST ICH HABE ES 
Von ANFANG AN | 

ABER WAS ER WILL VoN / auıetsch 
UNS WISSEN ? 

DAS SOLL HEISSEN: ICH Bid 
FASZINIERT VOW "DER MACHT" 
ICH MÖCHTE DAS GEHEIMNIS 
DER "MACHT" ERGRÜNDEN... 
SIE IST EIN FASZINIERENDES 
FASZINOSUM UND FASZINIERT 
MICH FASPINIERENDER WEISE 
IMMER WIEDER AUF FAS?I- 
NIERENDE ART.., 

ICH wILL SIE MITEINEM 
ALTEN VULKANISCHEN 
SPRICHWORT BEANTWORTEN: 
"NUR HELMUT KOHL 
KONNTE NACH 
LEIPZIG Genen" ! 

So! WISSen WILLER, 
WAS DIE "MACHT"IST..- 
WIR ALTEN JEDI- Rırteß 
HABEN NICHT BENUTTT 
DIE "MAcHr!' SEır BE- 
ENDIGUNG DER DAEH”- 
ARBEITEN... 
NUR DER JUNGE SKY- 
WALKER DIE "MACHT" 
NuT2T MANCHMAL 
NOCH. 

ZUFALL ES IST, DASS 
ER CERADE Dorr ! 
GEH DURCH DIESE 
TÜR unD SEHERI 
WIRST DU, WAS DIE 
"MACHT VERMAG ! 



en nsesers y] RMOCE Pie MACHT 
Auch Siehe IE) DER DÄHE MIT MIR SEIN 

N a FREE ae 

je \ 

> ERS ER 

WAS rn pas? Te ns 
En WAS WAR DAS? | { Zu 

) 

077 FE 
3 

2 
ET ABER pıeses aosı ANER- ER " 

STEAK Ge engen 
HAT Ne 

<cH i : 

MICH «++ 

EWERGIE, 
N MR.Scort t 

JETET ABER 
Peintich ! 



Computersysteme: PC, PC-CD-ROM 

Story: Dave Grossmann, Tim Schafer 

Programmierung: GwenMusengwa, JudithLucero, Jonathan Ackley, 
Ron Baldwin, Dave Grossman, Tim Schafer 

Chef-Grafiker: Peter Chan 
Chef-Animator: Larry Ahern 
Animationen: Larry Ahern, LelaDowling, Kyle Balds, Sean Turner, Jesse Clark 

Sound: Clint Bajakian, Peter McConnell, Michael Z. Land, Ron Baldwin 

Wie sah die Weltnoch schön aus, als Dave und seine Freunde Hand in Hand mit Sandy das Maniac 
Mansion verließen, das purpurne Tentakel verhaftet war und... Genau dieses Tentakel istim 

zweiten Teil der Gegenspieler von Bernard, den wir bereits aus Teil 1 kennen. 
Mußte dieses Vieh ausgerechnet den Giftschlamm trinken und zu einem bösen Supergenie 

mutieren, das versucht, die Weltherrschaft zu erlangen? Sein Schöpfer, der verrückte Dr. Fred 
(Edison) erkannte die Bedrohung und sperrte Purpur-Tentakel samt seinem friedliebenden 

Bruder Grün-Tentakel ein und sinnt nun darüber, wie er beide ruhigstellen kann. 
Bernard kann nichtanders: Er muß seinem alten Freund, dem grünen Tentakel, zu Hilfe eilen 

und bittet Hoagie, einen Heavy Metal Roadie, und Laverne, eine etwas zappelige Medizinstuden- 
tin, ihn dabei zu unterstützen. Was ihnen bevorsteht, ahnen sie noch nicht: Zeitreisen, Steuer- 
hinterziehung, sprechende Pferde, Schönheitswettbewerbe, Skunk-Weitwurfund sogar ein 

Clown-Ulk - und all das in einem Zeitraum von 400 Jahren, der in einer einzigen Nacht 
zusammengepackt ist. Komplett integriert wurde der Vorgänger Maniac Mansion, was dem 

Spiel einen besonderen Reiz verleiht. Spätestens, wenn der Hamster an der Tür läutet, werdet 
Ihr zur Maus greifen und den dreien den hoffentlich richtigen Weg weisen. 
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Day of the Tentacle 

Maniac Mansion Il - Day ofthe Tentacle 

5 r ınTarWw -T@Ll \ \ 
Bernard ey 

Das Geheimlabor befindet sich in der IQJerT N 

Standuhr. Um die Pläne der Superbat- 
\ Ydd- 

terie zu finden, müßt Ihr im Labor auf 

die Pinnwand (neben der Sludge-O- 

Matic) gucken. In der Eingangshalle 

nehmt Ihr die Münze aus dem kaput- 

ten Telefon, das Schild “Aushilfe ge- 

sucht” (es hängt am Fenster) und das innrr 

danebenliegende Blatt Papier an Euch. 

Um den am Boden liegenden Kau- far Jıe 

gummi mit der Münze zu kriegen, : : 

müßt Ihr die Treppe hinauf- und in die 

107 AL» 



Maniac Mansion Il 

4 Die Folge koffeinhaltigen Kaffees 

Ioneymoon-Suite (1. Stock, 1. Tür) 

gehen. Wenn Ihr drinnen seid, dann 

schließt die Tür! Ihr werdet an der Tür- 

linke ein Schlüsselbund 

entdecken. Steckt es ein 

und schaltet den Fernse- 

1er an. Dort läuft ein 

Werbespot über einen 

Zwei-Millionen-Dollar- 

Jiamanten. Auch wird 

eine Telefonnummer ge- 

nannt. 

Natürlich könnt Ihr jetzt 

anrufen, aber es wird we- 

nig nützen, denn Ihr be- 

sitzt weder Geld noch 

Kreditkarte. Nachdem Ihr 

den Werbespot ange- 

schaut habt, geht aus dem 

Haus raus. Klickt ganz 

rechts auf den Bildschirmrand. Das Bild 

ändert sich, und Ihr seht ein Auto und 

einen Autodieb. Ihm gebt Ihr das 

Schlüsselbund aus der Honeymoon- 

Dank wird er Euch sein 

Brecheisen überlassen. 

4 MumientanzimFlur 

Nun kehrt Ihr zum Haus zurück und 

Eingangshalle 

Brecheisen mit dem Kaugummi. Ver- 

wendet den Befehl “Use (benutze) 

Kaugummi”. Jetzt geht Ihr im ersten 

Stock in den Raum, in dem sich das 

Grüne Tentakel befindet. Dort schubst 

Ihr den in der Mitte stehenden Laut- 

sprecher um, nehmt die auf der Musik- 

anlage liegende Videokassette mit und 

drückt den Einschaltknopf der Anlage. 

Es erschallt sehr laute Musik, und 

durch den Lärm löst sich in der Ein- 

gangshalle ein Gegenstand von der 

Decke (Es ist nicht genau zu erken- 

nen, was das ist). Steckt ihn ein, er 

wird später benötigt. Danach geht Ihr 

in den Tresorraum und nehmt das 

Scheckheft (Kreditkarte) mit. 

Öffnet die Schreibtischschublade 

und nehmt die Korrekturtinte heraus. 

Wenn Ihr Lust habt, 

könnt Ihr das Bild neben 

der Tür öffnen. Leider 

könnt Ihr den dahinter 

versteckten Tresor (noch!) 

nicht öffnen. Jetzt macht 

Ihr Euch zum Zimmer 

des Selbstmörders auf. 

Dort laßt Ihr das Fläsch- 

chen mit der Zaubertinte 

mitgehen - Ihr findet es 

gleich neben der Tür. 

Nun braucht Ihr Hoagie. 

Der wandert in Rich- 

tung Haus. Er öffnet den 

Briefkasten und schickt 

die dort gefundene Bot- 

schaft an Bernard, der sie dem Selbst- 

mörder übergibt. Nachdem der Lebens- 

müde aus dem Zimmer gestürmt ist, 

könnt Ihres ungestört untersuchen. 

Bang, Bang! 

Das Wichtigste ist die Bang-Pistole. Ihr 

geht die Treppe hinab bis zum Party- 

zimmer. Dort vertauscht Ihr die Bang- 

Pistole mit dem Pistolen-Feuerzeug 

(es liegt auf dem Tisch neben dem 

Scherzartikelverkäufer: use flag-pi- 

stole with cigarlighter). 

Bernard sollte sich mit dem Ver- 

käufer unterhalten. Der wird eine Zi- 

garre anbieten, die Ihr freundlich ent- 

gegennehmt. 

Um das klappernde Gebiß zu fan- 

gen, öffnet Ihr das Gitter der Klima- 



anlage neben dem Kamin und versucht 

mehrere Male, das Gebiß aufzuheben 

Es erfordert einige Mühe, bevor es in 

das Loch der Klimaanlage fällt. Dann je- 

doch könnt Ihr es ohne Probleme auf- 

heben. Geht dann in die Küche, und 

nehmt die beiden Kaffeebehälter und 

die Gabel mit. Sonst gibt es hier nichts 

Wichtiges. Lauft zur Waschküche, öff- 

net den Schrank neben dem Trockner, 

und steckt den Trichter ein, 

Um den Trockner zu benutzen, müßt 

Ihr zur Honeymoon-Suite laufen. 

Steckt die beiden Münzen aus der Ein- 

gangshalle in den Münzschlitz neben 

dem Bett. Nachdem der dicke, schla- 

fende Typ vom Bett gefallen ist, nehmt 

Ihr den Pullover. 

4 Hände hoch! 

Ihr entfernt Euch aus der Honeymoon- 

Suite, um den Süßigkeiten-Automaten 

zu untersuchen. Wenn Ihr das Brech- 

eisen mit dem Automaten benutzt, 

werden sehr, sehr viele Vierteldollar- 

Münzen herausfallen. Diese hebt Ihr 

auf, geht zur Waschküche, steckt den 

Pullover in den Trockner und die Vier- 

teldollar-Münzen in den Münzschlitz 

daneben. 

Wie.nett—-Dr. Fred! 

Begebt Euch nun zum Labor. Dort trefft 

Ihr Doktor Fred. Füllt die Tasse mit kof- 

feinfreiem Kaffee, und der Doktor wird 

beginnen zu schlafwandeln. 

4 Ohhängtihn auf... 

4 Wie knackeicheinen Kopierschutz 
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Nun ist es an der Zeit, den 2. Stock zu 

untersuchen. Geht in das Zimmer von 

Weird Ed Edison, nehmt den Hamster 

und benutzt das Fläschchen mit Zau- 

bertinte mit dem Briefmarkenalbum. 

Weird wird sehr wütend und schmeißt 

Bernard das Album an den Kopf. Hebt 

die herausgefallene Briefmarke und 

das Album auf. Das Album gebt Ihr 

Weird Ed zurück. Verlafst das Zimmer 

und geht in das gegenüberliegende. 

Der Versuch, Edna loszuwerden, 

wird erst einmal scheitern. Dazu 

braucht man Hoagie. 

Hoagie geht in das Labor von Red 

Edison (es befindet sich an derselben 

Stelle wie das von Ed in der Gegen- 
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ERDGESCHOSS 

BERNARD 

TRESORRAUM 

1.STOCK 
FLUR 

PARTYRAUM 
| EINGANGSHALLE | 

on 
TREPPE m 

ZIMMER VON 
GRÜN-TENTAKEL 

(PRIVATE) 

ZIMMER DES 
SELBSTMÖRDERS 

(ROOM 101) 

IHNALIHON 

wart). Er nimmt den Hammer für 

Linkshänder aus dem Regal, läuft in 

den 2. Stock hinauf und geht in das 

Zimmer, in dem die beiden Bildhauer 

Ned und Jed arbeiten. Dort vertauscht 

er die Hammer (use left-handed-ham- 

mer with right-handed-hammer). Ted 

wird nun einige Male daneben schla- 

gen; die Statue zerbricht. 

2.STOCK 

Wechselt nun wieder zu Bernard. Es 

wird Zeit, Edna aus dem Zimmer zu 

schubsen. Steckt jetzt die Video- 

kassette in den VCR, und schaut auf 

den größten Monitor. Drückt auf “Re- 

cord”, spult anschließend die Kassette 

wieder zurück und drückt den Schalter 

ganz rechts nach unten. Betätigt nun 

die Play-Taste, und die volle Kombina- 

BERNARD 

| SCHLAFZIMMER 

(HONEYMOON | 

tion erscheint. Die Videokassette wird 

nicht mehr benötigt. 

Die Typen von der IRS haben Dr. Ed 

auf dem Dachboden gefangengenom- 

men. Ihr geht ins Partyzimmer, steigt 

durch den Kamin, denn es gibt keinen 

anderen Weg, um zu Dr. Edzu kommen, 

Auf dem Dach nehmt Ihr die Kurbel 

mit; Ihr findet sie an der Fahnenstange. 

DACHBODEN UND DACH 

DRAG ONPUTER 

WEIRD ED 
EDISONS EDNAS ZIMMER ZIMMER 

® 
KELLERLUKE 

ZIMMER MIT LAMPE 
UND TISCH 

SCHORNSTEIN \ FENSTER 
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ERDGESCHOSS 

Day of the Tentacle 

1.STOCK 
[ FLUR 

PRÄSIDENTENZIMMER 

VORRATS| AMMER| KÜCHE K 

Steigt durch das Fenster in den Raum 

hinein, und löst dort den weißen Strick 

(pull rope). Geht aufs Dach zurück 

und befestigt den Strick an der Winde 

(pulley). Klettert durch den Schorn- 

stein zurück, geht durch das Partyzim- 

mer in die Eingangshalle und von da 

nach draußen. Legt den herunter- 

hängenden Strick um den Hals der Mu- 

2.STOCK 

| EINGANGSHALLE 
TREPPE | 

| | 

BEN FRANKLINS 
UHR | ZIMMER 

ZIMMER DER 
NÄHERIN 

mie (use rope with dead Cousin Ted), 

klettert erneut durch den Kamin auf 

das Dach und zieht kräftig am Strick 

(pull rope). Nun ist die Mumie oben, 

und Bernard ist unten. 

Jetzt ist wieder Hoagie an der Reihe. 

Er steigt ebenfalls durch den Kamin 

aufs Dach und von da aus auf den 

Dachboden. Er hebt den Topf mit roter 

HOAGIE 

GEORGE WASHINGTONS 
ZIMMER 

Farbe auf und gibt ihn Bernard (use red 

paint with Bernard). Der nimmt ihn, 

geht auf den Dachboden und beginnt, 

die Mumie zu bemalen. 

Mumifizierung 

Vertauscht nun die Mumie mit Dr. Fred 

(use Ted with Dr. Fred), bindet Dr. 

DACHBODEN UND DACH 

NED UND JEDS 
ZIMMER 

TREPPE 

Wa 

DACHBODEN 

SCHORNSTEIN 
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ERDGESCHOSS 

KAMINRAUM 

MIKROWELLE 

| DOKTORRAUM 

| EINGANGSHALLE | u 

LAVERNE 

1.STOCK 
FLUR 

| damit 

UHR HI 
Sul ATREBPEI SO] 

3HNALIHON 

Fred an den Strick, geht aufs Dach und 

zieht kräftig am Strick. Nachdem Ihr so 

Dr. Fred und Bernard erst nach unten 

und dann ins Labor befördert habt, 

steckt Ihr Dr. Fred den Trichter in den 

Mund und gießt den koffeinhaltigen 

Kaffee hinein. 

Er erwacht, Ihr lauft zum Tresorraum 

und versucht, den Safe zu öffnen. 

Nehmt den Vertrag, geht ins Labor und 

sprecht mit Dr. Fred. Benutzt 

den letzten Satz des Menüs (Oh, forget 

it. Pllget rid of purple tentacle myself!). 

Sucht Euch danach irgendeine Ant- 

wort aus, denn Ihr habt Dr. Freds 

Unterschrift so gut wie in der Tasche. 

Damit Ihr den Vertrag auch ab- 

schicken könnt, müßt Ihr in den 2. 

LAVERNE 

2.STOCK 
PREISE 

Y UR 

= 

= 
= 
= 
= 

= 

% SPECIAL®O 112 

Stock zu Weird Ed Edison gehen. Dort 

nehmt Ihr den Hamster und steckt ihn 

ein Stockwerk weiter unten in die Tief- 

kühltruhe. Nehmt die Briefmarke und 

klebt sie auf den Vertrag, den Ihr nun 

Hoagie übergebt. Er wirft ihn in den 

Briefkasten. 

Bernard muß jetzt telefonieren, um 

den Diamanten für die Zeitmaschine 

SCHORNSTEIN 



zu kaufen. Herzlichen Glückwunsch! 

Bernards Aufgabe ist erfüllt! 

Hoagie 

Gegenstände, dieBernard Hoagie 

übergibt: 

- Pistolen-Feuerzeug 

- Zigarre 

- klapperndes Gebifs 

- Schild “Aushilfegesucht” 

— Blatt Papier über Staubsauger 

—- Buch über Luftzirkulation 

Als erstes geht Ihr zu Red Edison ins 

Labor (es befindet sich an derselben 

4 Hände aus den Taschen! 

Stelle, wie das von Dr. Fred in der Ge- 

genwart). Dort überreicht Ihr Edison 

das Schild “Aushilfe gesucht” und die 

Batteriepläne. 

Nehmt Euch den Laborkittel (ganz 

rechts). Verlaßt das Labor, lauft zum 

Präsidentenzimmer und von dort in 

die Küche. In einem Regal seht Ihr Spa- 

ghetti und Öl (das Öl ist die erste von 

drei benötigten Zutaten.). Nehmt bei- 

des vom Regal und gebt das Öl Red 

Edison. 

Begebt Euch nun wieder in die 

Küche und von da zur Vorratskammer. 

Öffnet den Schrank, nehmt die Bürste 

und auch den Eimer mit. Wieder in der 

Küche, benutzt Ihr den Eimer mit der 

Pumpe. 

Day of the Tentacle 

4 Etwashartgelandet 

Lauft in den ersten Stock in das Zim 

mer von George Washington. Legt 

Euch in sein Bett (use bed)und zieht an 

der Strippe. Wenn die Haushälterin 

erscheint, verlafst Ihr das Zimmer. 

In dem abgestellten Wäschewagen 

der Haushälterin werdet Ihr ein Stück 

Seife finden. Legt die Seife in den mit 

Wasser gefüllten Eimer. Geht aus dem 

Haus und stellt Euch vor den schmutzi 

gen Wagen. Dann schrubbt Ihr ihn mit 

Eimer und Bürste. 

Es zieht ein Gewitter auf, und Ben- 

jamin Franklin erscheint. Lauft im 1. 

Stock in Franklins Zimmer, nehmt die 

Weinflasche und gebt Franklin den La- 

borkittel. Macht, worum er Euch bittet. 

Nachdem der Drachen auf Benjamins 

ut mar ee lea D Da; das 
antun/muß, abenles/ıst zumliNahl 

desiganzen/Pläaneten. ; 

4 Schon wiedermußein Hamster dran glauben 
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eren. 

4 SohatsichH.G. Wellsseine Zeitmaschinenichtvorgestellt 

Kopf niedergestürzt ist, solltet Ihr Euch 

verabschieden. Geht in das Präsiden- 

tenzimmer, und bietet George Wa- 

shington eine Zigarre an. Sie explo- 

diert; Washington 

verliert sein Gebiß. 

Überreicht ihm das 

klappernde Ge- 

bißs. Vergeßt nicht, 

Thomas Jefferson die Weinfla- 

sche zu geben. Wenn das Feuer 

im Kamin brennt, hebt die 

Decke neben dem Kamin hoch. 

Und jetzt nichts wie aufs Dach! Dort 

legt Ihr die Decke auf den Schornstein. 

Die Gestalten im Präsidentenzimmer 

entfliehen. Ihr lauft schnell dorthin 

zurück, nehmt die Goldfeder und gebt 

sie Red Edison. 

Da stehtein Pferd aufdem Flur 

Geht nun in den 2. Stock und lest dem 

Pferd das Buch über die Luftzirkula- 

tion vor. Das Pferd schläft ein, und Ihr 

nehmt sein Gebiß aus dem Glas. 

Steigt wieder auf den Dachboden. 
Dort seht Ihr eine Katze. Um ihr die 

Maus zu stehlen, benutzt Ihr Neds Bett. 

Die quietschende Matratze schiebt Ihr 

auf Jeds Bett (use squeaky mattress 

with Jed’s bed). Danach benutzt Ihr 

Jeds Bett. Die Katze läuft dorthin, und 

Ihr holt Euch die Maus. 

Begebt Euch wieder in das Präsi- 

dentenzimmer. Dort steckt Ihr die In- 

formationsschrift über Staubsauger in 

die verschlossene Box. 

Geht aus dem Haus in Richtung der 

Toiletten. Streicht mit der roten Farbe 

(wenn Hoagie sie noch nicht hat, holt 

sie von Bernard) den Kumquat-Baum 

an. Geht ins Haus zurück — direkt 

ins Präsidentenzimmer — und sprecht 

mit George Washington über das 

Fällen von Kirschbäumen. Nachdem 

Washington den *Kirsch- 

baum” gefällt hat, fällt 

Laverne vom 

Baum. 

Schal- 

tet zu 

ihr um. 

Hoagie ist zwar noch nicht am Ende 

seines Abenteuers — das heißt, er hat 

seine Zeitkabine noch nicht startklar — 

4 BeidenÖlpreisenetwashappig 
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aber nur Laverne kann ihm die letzte 

Zutat geben. 

Laverne 

Sprecht mit dem Gefängniswärter, um 

die Gegenstände, die unten genannt 

werden, aus der Zeitkabine zu senden 

(sagt, Ihr müßtet aufdie Toilette). 

Benötigte Gegenstände aus Hoa- 

gies Besitz 

— Büchsenöffner 
— Maus 

— Spaghetti 

— Pferdegebifs 

Benötigte Gegenstände aus 

Bernards Besitz 

— Gabel 

— Korrekturmittel 

— Kurbel 

— der von der Decke gelöste Gegen- 

stand 

Laverne übergibt Bernard das Skalpell. 

Dieser benutzt es im Partyzimmer an 

0020, dem Clown. Die Lachbox von 

0020 schickt er an Laverne, die sich 

vom Wärter ins Gefängnis zurückbrin- 

gen läßt. Sie spricht noch einmal mit 

dem Wärter und sagt, daß ihr schlecht 



sei. Daraufhin landet sie beim Arzt. 

Nehmt die an der Wand hängende 

Tentakel-Karte mit. Verlaßt das Zim- 

mer, steigt durch den Kamin aufs 

Dach und benutzt die Kurbel, um an 

die Fahne zu gelangen. Geht zurück 

ins Gefängnis. Sprecht noch einmal 

mit dem Wärter, Sagt ihm, daß Ihr wie- 

der auf die “Toilette” müßt 

Tentakel-Karte 

gie, der ins Zimmer der Näherin geht 

Schickt die an Hoa- 

und sie ihr auf den Tisch legt. Laverne 

erhältein Tentakel-Kostüm, das sie an- 

ziehen muß (was ihr nur gelingt, wenn 

niemand in der Nähe ist). 

Geht im 1. Stock ins erste Zimmer 

(W), 

den Blechbehäilter (er steht im Schrank 

neben dem Fenster) und nehmt die Es- 

sigflasche heraus. Gebt den Essig Hoa- 

gie, und schaltet zu ihm um. 

Ben läfsteinen Drachen 
steigen 

Hoagie gibt Red Edison den Essig. Der 

baut damit die Superbatterie, die Ihr 

öffnet mit dem Büchsenöffner 

4 Tja, ab einem gewissen Alter... 

einsteckt. Geht nun ins Freie zu Benja- 

min Franklin (der mit dem Drachen!) 

und seid ihm beim Drachensteigen be- 

hilflich 

Wenn Ihr den Drachen in der Hand 

haltet, steckt 

den Drachen aufgenähte Tasche und 

laßt den Drachen steigen. Nun habt Ihr 

eine aufgeladene Batterie, die Ihr an 

hr die Batterie in die auf 

Day of the Tentacle 

die Zeitkabine anschließt. 

Aufgabe ist erfüllt. Schaltet zu Laverne 

Hoagies 

um. Geht aus dem ersten Zimmer (W) 

Nehmt die Roll- 

schuhe, und schnallt sie der Mumie an. 

in das zweite (R). 

aus dem Zimmer 

Nehmt die Ver- 

Verlaßst das 

Schubst die Mumie 

(push 

längerungsschnur mit. 

mummy). 

Zimmer. 

IWNENNSIE.WISSEN 

wollen, WEICHE 

PC-Zeitschrift nicht 

nur klar verständlich 

ist, sondern auch 

beim Sparen hilft, 

dann sollten Sie 

schnellstens 

umblättern! 

EAN 0 
Se rear 

NR THAN. Trial rg e 
RE ÄBRASICHTT 
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Maniac Mansion Il 

4 Redaktionskonferenz! 

4 SokommtmanzumBuch 

Im Flur solltet Ihr einen Blick in die 

Tiefkühltruhe werfen, in der sich der 

gefrorene Hamster befindet. Nehmt 

ihn heraus. Geht in den Raum mit der 

Mikrowelle (im Erdgeschoß) und legt 

den Hamster hinein. Nach einer Weile 

isteraufgetaut und sehr naß. 

Begebt Euch in die alte Waschküche, 

nehmt aus dem Trockner den einge- 

gangenen Pullover heraus und zieht 

ihn dem Hamster über (use pullover 

with hamster). 

Geht zum Kamin. Rechts steht ein 

Tentakel. Sprecht mit ihm, und es wird 

Euch ein Namensschild geben. Geht in 

die Eingangshalle, und befestigt das 

»lanfieiah ER 

ur Zi 

4 Gleich erfolgt die Explosion 
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Schild an der Mumie. Lauft in 

den ersten Stock und befestigt 

auch die Lachbox, das Pferde- 

gebiß und die Spaghetti an der 

Mumie. 

Holt aus dem 2. Stock Gabel 

und Spaghetti, und macht der 

Mumie eine Frisur. Gebt Ha- 

rold den ominösen Gegen- 

stand vom Anfang, damit er 

ausscheidet. 

Geht nach rechts, und be- 

fragt die Jury, wer das beste La- 

chen, das beste Grinsen und 

die beste Frisur hat. Wenn Ihr 

alles richtig gemacht habt, hat 

Eure Mumie den Schönheits- 

wettbewerb gewonnen. Ver- 

laßst nun das Haus. 

Im Vorgarten entdeckt Ihr ei- 

ne Katze. An der Stelle, wo sich 

die Katze befindet, bestreicht Ihr den 

Zaun mit dem Korrekturmittel. Die 

Katze springt aufs Dach. Ihr lockt sie 

mit der Maus herunter. 

Gehe in das Gefängnis 

Geht ins Gefängnis (geht direkt dort- 

hin, zieht nicht... ach so, das war was 

anderes!) und überreicht dem Wärter 

den Preis vom Schönheitswettbewerb 

(ein Essen zu zweit im Tentakel-Club). 

Betätigt den Schalter neben der Tür 

und holt die Katze aus Eurer Tasche 

(use kitty). Schließlich gelangt Ihr in 



4 Na, na, hieristdoch kein Bauernhof... 

das Labor. Steckt den Hamster in den 

Hamster-Generator 

Hamster aus dem 

könnt, 

Damit Ihr den 

Mauseloch saugen nehmt 

den Staubsauger. Nachdem er aufge- 

saugt ist, Öffnet Ihr die Tür des 

Staubsaugers und nehmt heraus, was 

drin ist. 

Versucht, den Hamster erneut in den 

Generator zu stecken. Es klappt! 

Schließt das eine Ende der Verlänge- 

rungsschnur an den Generator an, das 

andere werft Ihr aus dem Fenster (use 

nur 

Scßhelen 

macht 

PC AKTIV, 
denn nicht 

Day of the Tentacle 

langt Ihr in den benachbarten Raum. 

Greift Euch die Bowling-Kugel und 

geht zum Labor. Rollt mit der Kugel die 

Tentakel um. 

Sprecht mit dem alten Tentakel. Die 

Sätze müssen in folgender Reihenfolge 

gewählt werden: 

1. Satz 

4. Satz 

1. Satz 

3.Satz 

extension cord with window). Verlaßt 

das Haus und verbindet die 

Schnur mit der Zeitkabi- nu ne 
ne De EN Das war's 

dann. Ihr 

könnt Euch ent- 

Alledrei spannt zurückleh- 

nen. Das Spiel ist be- 

Öffnet die Tür zum endet 

Zimmer des Selbst- | 

mörders. Laßt Euch ver- Natalie Chusainow/sma 

kleinern, lauft ins Zimmer des Selbst- 

ge- 
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Es sollte das Game wer- 

den, das alles Bisherige 

in den Schatten stellt: Die 

Rede ist von X-Wing, der 

Star Wars-Versoftung. 

Wie schon bei ‘Their Fi- 

nest Hour’ oder ‘The 

Secret Weapons ofthe 

Luftwaffe’ dirigierte auch 

hier kein Geringerer als 

Lawrence Holland die Pro- 

duktion des Spiels aus 

der kalifornischen Krea- 

tiv-Maschine LucasArts. 

sternenkrieg 
er die Kino-Trilo- 

gie Star Wars ge- 

schen hat, weiß 

natürlich, 

es sich bei X-Wing 

dreht. Der 

Imperator versucht mit seinen Raum- 

worum 

böse 

schiffen, die gesamte Galaxis zu ver- 

Nur Rebel- 

lenschar wagt es, sich dem Fiesling zu 

sklaven. eine kleine 

widersetzen und ihm in gnadenlosen 

Weltraumschlachten kräftig auf die 

Mördergriffel zu hauen. 

Zu Beginn jeder Aktion könnt Ihr ei- 

ne neue Pilotenkarriere starten oder 

eine alte fortsetzen, vorausgesetzt, der 

Gute hat nicht inzwischen die Löffel 

abgegeben — kein seltenes Ereignis. 

Erfreulicherweise könnt Ihr in der Ka- 

dettenakademie ordentlich trainieren 

und so in echten Auseinander- 

setzungen Eure Lebenserwartung un- 

gemein steigern. Training ist bei X- 
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Wing mehr als nur die halbe Miete, 

denn ohne die notwendige Routine 

werdet Ihr im wirklichen Gefecht kei- 

ne Minute überleben. 

Ihr sitzt wahlweise im Cockpit eines 

Y-, A- oder natürlich des berühmten X- 

Wing-Raumjägers und tauscht munter 

Breitseiten mit imperialen Geschwa- 

dern aus. Besonders die wendigen 

TIE 

artig schnell über den Bildschirm, daß 

'ighter flitzen allerdings so affen- 

man ihnen kaum folgen kann. Nur mit 

cin wenig Geduld und noch mehr 

Übung lassen sich auch diese Öfen 

letztendlich doch in (herrlich animier- 

te) Feuerbälle verwandeln. 

Abgesehen von den schnöden La- 

serkanonen verfügt Ihr je nach Raum- 

schifftyp auch über eine bestimmte 

Anzahl von Raketen, die — einmal ab- 

gefeuert - den Gegner gnadenlos ver- 

folgen und hoffentlich zerbröseln; 

dem steht allerdings im Wege, daß den 
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Geschoßen nach einer Zeit die Puste, 

sprich der Sprit, ausgeht. Selbstver- 

ständlich besitzt auch das Imperium 

solche Waffen und macht gnadenlos 

von ihnen Gebrauch. 

Mit Ballern allein ist es bei X-Wing 

aber nicht getan, denn in jeder der 38 

Missionen erhaltet Ihr andere Befehle. 

Mal gilt es, einen Konvoi zu bewa- 

chen, mal gehts auf Kaperfahrt. Das 

große Finale findet selbstverständlich 

auf dem großen Todesstern statt, der 

just in diesem Augenblick seine Ge- 

schütze auf die Rebellenbasis richtet. 

Wie im Film liefern sich die Rebellen 

und das Imperium ein heißes Rennen 

im Graben dieser gigantischen Fe- 

stung. 

Erfreulicherweise hinkt die techni- 

sche Umsetzung dem imposanten 

Leinwandvorbild kaum hinterher. Lu- 

casArts vertraute der altbewährten Mi- 

schung aus Vector- und Bitmap-Gra- 



fik. Während 

Raumschiffe als perfekt konstruierte 

und schattierte Objekte scharenweise 

im All tummeln, sind auch die Explo- 

sich also schon die 

sionen liebevoll gezeichnet und ani- 

miert worden. Zusammen mit dem Di- 

gi-Sound entsteht eine fast perfekte Il- 

lusion. | 

Martin Klugkist/kate 

X-Wing-Editor und 
Editierwerte 

Mit den folgenden Editier- 

werten habt Ihr die Mög- 

lichkeit, in jedes Level der 

drei verschiedenen Touren 

einzusteigen, solange Ihr 

nicht andere Werte als die 

angegebenen für die je- 

weiligen Bytes einsetzt. 

Den dazugehörigen Editor 

bekommt Ihr mit dazu. 

1.Physischer Zusand: Byte (3) 

Wert=sO.K. =() 

gefangen =] 

tot =2 

2.Militärischer Rang: Byte (4) 

Wert= Flight Cadet =() 

Flight Officer =1 

Lieutenant =2 

Captain =B 
Commander =4 

General =5 

3.Trainingskurse für Xw: Byte 

(135) 
Levelgeschaff: 12345678 

Wert: 12345678 

Yw.: Byte (136) 

Aw: Byte (137) [Wertes. 3.] 

X-Wing=NXw 

Y-Wing=Yw 

A-Wing = Aw 

4. Historische Kampfszenen Xw 

Mission | 23 ERS DO, 

Byte 545 546 547 548 549 550 

WERT 1 l l l I 1 

= geschafft 

0) 0 10) 1) 0) 0) 

= nicht geschafft 

Yw : Byte (561-566) 

Aw : Byte (577-582) [Werte siche 4.] 

5.Touren 

Bei Tour 1 muß zuerst Byte 737 in Iver- 

wandelt werden. 

Tour 2 

Tour 3 

a.Tour 1: Byte (753) 
Will man Operation 1 fertig haben 

setzt man 1 ein. Bei 2 dann logischer- 

weise 2 usw. Man darf jedoch nur bis 

11 ändern, sonst baut X-Wing Mist. Es 

können also die Werte von 0-11 einge- 

setzt werden. 0 heißt: noch keine Ope- 

ration geschafft. 

b. Tour 2: Byte (754) 

Beschreibung Is. 5a.] 

Gültige Werte 0-11 

c. Tour 3:Byte (755) 
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Is. 5a. 

0-13 

Beschreibung 

Gültige Werte 

Hinweise: 

— Wenn man das 3. Byte in 0 zurück- 

verändert, wird der Pilot in seinen vor- 

herigen Stand, ohne Rangabstieg, wie- 

der aufgenommen. 

— Wenn man das 4. Byte in 05 verän- 

dert, wird aus einem einfaltslosen Ka- 

detten ein pikanter General. 

- Wenn man ein Trainingslevel nicht 

2 chafft, ändert man einfach das 135., 

136. oder das 137. Byte in den oben 

dargestellten Wert. 

— Wird das jeweilige Byte in 8 geän- 

dert, erhält man die dazugehörige 

FLIGHTBADGE. 

—- Um das Abzeichen der jeweiligen Hi- 

storischen Kampfszenen zu ergattern, 

ändert man das entsprechende Byte in 

l. 

special 29 



Hinweise zumEditor: 

Die ersten 11 Zeilen des Editors müssen nicht unbedingt abgeschrieben wer- 

den. Läßt man sie weg, hat man einen normalen Dateieditor. Die ersten 11 Zei- 

len sind nur zur Erklärung für nicht autorisierte Personen gedacht. Der Editor 
sollte mit dem QBASIC von MS-DOS 5.0 bearbeitet werden. 

Keine Gewähr für die richtige Arbeitsweise des Programms! 

Wer noch die letzten vier Orden betrachten will, der ändere folgende Bytes 

mitdem EditorvonOinl: 

—für«THECORELLIANCROSS» = Byte (11) 

-für«THEMANTOOINE MEDALLION: = Byte (12) 

—-für«THESTAROFALDERAAN:» = Byte (13) 

—für«THEKALIDORCRESCENT: = Byte (18) 

Achtung: Wenn die Tour editiert wurde, muß man sie im Spiel beim “Change 
Tours” auswählen, damit sie läuft. | 

Andre Mautd 

Trick zum PC-Spiel X-Wing 
)ie Tour Of Duty-Missionen müs- 

sen normalerweise der Reihe nach 

geflogen werden. Es ist nicht mög- 

ich, die Reihenfolge der Aufträge 

zu verändern. Nur bereits erfüllte 

Missionen werden in die Liste der 

\istorischen Missionen aufgenom- 

men, wo man dann frei wählen 

kann 

Mit Hilfe eines Hexadezimal-Edi- 

tors kann man jedoch die Datei 

PILOT.PLT (PILOT = Name des 

’iloten) im Verzeichnis XWING so 

verändern, daß sämtliche 

Tour Of Duty-Missionen als histori- 

sche Aufträge verfügbar sind. An 

den Adressen 2E8hex, 2E9hex und 

2EAhex trägt man die Werte OB, 

OB und OD ein. Nun stehen alle 

Aufträge als historische Missionen 

zur Verfügung. 

Möchte man außerdem jederzeit 

die fabelhaften Schnittszenen 

bewundern können (an der 

Tour Of Duty-Registration), ändert 

man die Inhalte der Adressen 

2EOhex, 2Elhex und 2E2hex 

jeweils in 01; die Plätze 2FOhex, 

2Flhex und 2F2hex erhalten die 

Werte 0C, 0C und OE | 

Ulrich Knaack 



Rebel Assault 

Die Stund 
Feliellen 
Zunächst einmal: Warum wird 

das Spiel nur für CD-ROM ent- 

wickelt? Warum kann das Spiel 

nicht auf einem normalen PC lau- 

fen? 

CD: Fakt ist, daß Rebel Assault für das 

PC-CD-ROM, die Sega CD und die CD- 

I-Systeme entwickelt wird. Wegen des 

Speicherplatzbedarfs von Rebel As- 

sault (Benutzung von Video-Sequen- 

zen, 3D, voll orchestrierter Musik und 

digitaler Sprache und Sound) würde 

ein normaler PC 300 MB an freier Fest- 

plattenkapazität für das Spiel benöti- 

gen. Darüber hinaus müßte das Spiel 

auf über 200 High-Density-Disks aus- 

geliefert werden! 

Welche zusätzlichen techni- 

schen Tricks und Möglichkei- 

ten können dank der CD in 

das Spiel eingebaut werden? 

Macht das wirklich DEN 

großen Unterschied? 

CD: Da gibt es einen enormen 

Unterschied. Rebel Assault nutzt 

die Vorteile der CD voll aus. Das 

Spiel wird komplett mit 3D-Grafi- 

ken dargestellt und benutzt digi- 

talisierte Video-Sequenzen aus 

den originalen “Krieg der Ster- 

ne”-Spielfilmen. 

Neben der atemberaubenden Optik 

gibt es John Williams’ originale Star- 

Wars-Musik, Dialoge von professio- 
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ÜberRebel Assault, das 
alseines derersten 

Computerspiele aus- 

schließlich auf CD-ROM 

erscheinen wird, kann 

manErstaunlicheshören. 

Grundgenug, einenech- 

ten InsidernachEinzel- 

heiten zufragen. Casey 

Donahue (ED) istein 

wichtiges Mitglied des 

Produktionsteams. 

nellen Schauspielern und Sound- 

effekte von “Skywalker Sound”. All 

diese Features wären unmöglich, gäbe 

es nicht die Speicherkapazitätder CD. 
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Rebel Assault 

4 Action totall 

PILOTS 

4 Shoothim up! 

Erzählt uns 

von dem Spiel. Worum geht es, was 

muß man tun, usw. 

CD: Rebel Assault ist ein spielhallen- 

artiges Actionspiel mit einer Hand- 

lungsebene. Es gibt 15 Hochge- 

schwindigkeitslevels, die die Piloten- 

und Schußfähigkeiten testen. Das Pilo- 

tentraining der Rebellen findet dabei 

während der Herrschaft des Imperi- 

ums statt. 

Die ersten paar Levels führen die 

Charaktere ein und sind die Vorbe 

reitung für die zukünftigen Missionen 

gegen Sturmtruppen, bewaffnete 

TIE 

und 

Transporte, Fighters, Sternen- 

mehr. Während 

Spiels fliegt man einen 

per, einen Snowspeeder und X-Wing- 

und A-Wing-Starfighter durch Canyons 

zerstörer des 

T16-Skyhop- 

und Höhlen, gegen Sternenzerstörer 

und in die Gräben des Todessterns. Als 

Anfänger, der sich seine Sporen ver- 

dient, muß man seinen Heimatplane- 

ten gegen imperiale Attacken verteidi- 

gen, eine geheime Rebellenbasis auf 

Hoth schützen und sich mit der mäch- 

tigsten Waffe des Imperiums, dem 

Todesstern, auseinandersetzen. Spä- 

ter, mit Erfahrung, 

kämpft man gegen imperiale Walkers, 

durchfliegt Asteroidenfelder und rast 

durch Tunnels, die Sturmtruppen im 

Nacken. 

zunehmender 

Wie unterscheidet sich das Spiel 

von X-Wing- und anderen Krieg- 
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der-Sterne-Spielen, 

die gerade in der Ent- 

wicklung sind? Ist 

Rebel Assault ein 

Shoot’em Up, ein 

Flugsimulator oder 

etwas anderes? Wie 

kann man es am 

besten beschrei- 

ben? 

CD: Rebel 

läßt 

Assault 

sich am be- 

3D-Ac- 

tion-Spielhallen- 

sten als 

spiel mit digita- 
SCORE h; 

lisierten Sequen- 

zen aus den Spiel- 

filmen beschrei- 

yen. Es ist keine Simulation und soll 

die Leute ansprechen, die es vorzie- 

ıen, ein Spiel sofort zu spielen, ohne 

sich vorher Zeit nehmen zu müssen, 

die Welt eines Simulators zu verste- 

ıen. Das Spiel erlaubt es, in das 

Star-Wars-Universum einzutauchen, 

wie man es von den Filmen kennt 

und haucht Charakteren und Orten Le- 

yen ein, die man vorher noch nicht 

cannte. 

Auf welches Material und welche 

Quellen stützt Ihr Euch, wenn Ihr 

TH LEUEL 

4 Kampf bisaufsMesser 

ein Star-Wars-Spiel kreiert? Wie- 

viel Aufmerksamkeit muß man 

daraufverwenden, das Feelingund 

die Atmosphäre richtig hinzube- 

kommen? Hat die Mutterfirma Lu- 

casfilm irgendeinen Einfluß, um 

sicherzustellen, daß der “Star- 

Wars-Geist” bewahrt wird? 
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CD: LucasArts und seine Abteilungen 

bemühen sich immer, den Geist zu be- 

wahren, in dem die Star-Wars-Filme 

geschaffen wurden. Wir glauben, daß 

unsere Spiele ihn eher honorieren als 

kopieren, da es uns möglich ist, das 

Star-Wars-Universum in einer Weise 

zu erweitern, die die Vorstellungskraft 

der Spieler beflügelt. Für Rebel Assault 

haben wir Musik und Bilder direkt von 

den Filmen übernommen und präsen- 

tieren sie im Spiel. Und die Grafiken 

haben dank der fortgeschrittenen 3D- 

Techniken eine perfekte Kameraper- 

spektive. 

Welche Hoffnungen oder Er- 

wartungen habt Ihr für das Spiel? 

Bietet es etwas Revolutionäres 

oder Bahnbrechendes auf seinem 

Gebiet? 

CD: Rebel Assault ist eines der ersten 

Spiele, die Material direkt von Videos 

nehmen und dies erfolgreich in ein 

dreidimensionales, von einer Ge- 

schichte vorangetriebenes, interakti- 

ves Universum einbinden. Wir erwar- 

ten, daß das Spiel den CD-Markt im 

Sturm nimmt, weil wir glauben, daß 

es das bahnbrechendste Spiel seiner 

Art ist. Ein Feature, das erwähnt wer- 

den muß, ist das 4-Kanal-Audio- 

System, das es uns er- 

laubt, gleichzeitig Spra- 

che, Soundeffekte, Be- 

gleitsound und die ak- 

tuelle Aufnahme des 

Star-Wars-Themas vom 

London Symphony Or- 

chestra abzuspielen. 

Wie viele Leute haben 

an der Entwicklung 

von Rebel Assault ge- 

arbeitet? 

CD: Ein Team von zehn 

Leuten — Designer, Programmierer, 

Künstler - hat eineinhalb Jahre an dem 

Spiel gearbeitet. Das Spiel soll plan- 

mäßig für PC CD-ROM im November 

"93 erscheinen. u 

MichaelSuck 



Sam & Max 

am & Max Hitthe Road 

Geatatten: 
Zweineue Helden aus der 

LucasArts-Schmiede ma- 

chennichtnurdie Straßen un- 

sicher, sietummeln sich dem- 

nächstauch aufvielen Bild- 

schirmen. Wir unterhielten 

unsmit$teve Purcell (SP), 

dem Creative Director, sowie 

mit Michael Stemmile (MS) 

undSean Clark (SC), zwei 

Projektleitern, überihr Game 

ir sind mit den Charakteren 

Sam und Max noch nicht ver- 

traut. Könnt Ihr uns etwas über sie 

undihre Abenteuer sagen? 

SP: Sam und Max sind ein Hund und 

ein Kaninchen, die sich die “Freiberuf- 

liche-Polizei” nennen, weil das ihnen 

erlaubt zu tun, was sie wollen. Sie han- 

deln zwar unter dem Vorwand, daß sie 

die Gesellschaft beschützen wollen, 

doch in Wirklichkeit bemühen sie sich 

mehr darum, einfach viel Spaß zu ha- 

ben. 

Man könnte sagen, daß sie ein wenig 

übermotiviert sind, denn sie machen 

sich nicht allzuviele Sorgen um die 

Rechte der Kriminellen, denen sie be- 

gegnen. Aber die Welt, in der sie le- 

ben, ist auch mehr eine überdrehte Va- 

riante unserer Welt. Es ist eine Welt, in 

dereine Bande von Ratten den Eis- 

mann ausraubt und in der es nieman- 

den wundert, daß ein Kätzchen auf der 

Straße in Wirklichkeit ein maskierter 

Kurier der Regierung ist. 

Und, mal abgesehen von dem Spiel, 

bestanden Sam und Max schon vorher 

in Comic-Strips einige Abenteuer: Sie 

begegneten den Aliens, die die ägypti- 

schen Pyramiden entwarfen; sie stopp- 

ten einen verrückten Gallenstein-Chir- 

urgen und exorzierten einen fürchter- 

lichen Geist aus einem Supermarkt- 

Gang mit Frühstücks-Produkten. 

Wie lange gibt es die “Sam-und- 

Max”-Comics schon? Sind sie mehr 

für jüngere oder eher für ältere Le- 

sergedacht? 

SP: Sam & Max wurden zuerst in einer 

frühen 1980er Ausgabe der Zeitung 

der kalifornischen Kunstschule ge- 
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druckt; die Veröffentlichungen als Co- 

mic-Bücher begannen 1987. Die jüng- 

ste Ausgabe erschien 1992 bei Marvel- 

Comics 

Sam-&-Max-Comics richten sich auf- 

grund der skurrilen Eigenschaften der 

Charaktere hauptsächlich an Leser im 

Hochschulalter und darüber, aber sie 

sind durch ihren Zeichenstil und ihren 

Humor auch für jüngere Leser interes- 

sant. 

Wie gut sind diese Vorlagen für ei- 

ne Computerspiel-Umsetzung ge- 

eignet? Warum habt Ihr Euch ent- 

schieden, ein Spiel auf der Basis 

dieser Charaktere zumachen? 

SC: Sam & Max passen wirklich richtig 

gut und stehen in punkto Umsetzungs- 

Schwierigkeiten irgendwo zwischen 

“Indiana Jones” und “Warten auf Go- 

ge special 29 



Sam & Max 

dot”. Wir wollten ein Spiel um Sam & 

Max herum machen, weil sie einfach 

schon seit Jahren die beliebtesten Cha- 

raktere hier bei LucasArts sind. Es gab 

immer schon müßige Diskussionen 

über ein Sam & Max-Spiel, aber es ist 

nie was draus geworden. Bis jetzt... 

Wie würdet Ihr das Sam-&-Max- 

Spielbeschreiben? 

MS: “Sam & Max Hit the Road” ist eine 

übermütige Rauferei quer durch Ame- 

rikas Kulturstätten, während die Hel- 

den auf der Suche nach dem entflohe- 

nen Bigfoot sind. 

Wie nah ist das Spiel am Original? 

War Comic-Vater Steve Purcell dar- 

an irgendwie beteiligt? Welche 

Aspekte des Comics waren wichtig 

genug, um sie in das Spiel zu über- 

tragen? Humor, Atmosphäre, etc.: 

War das schwierig rüberzubrin- 

gen? 

MS: Wir haben uns wirklich sehr dar- 

um bemüht, das Flair der Sam & Max- 

Comics einzufangen. Darum wurde 

Steve bei jedem Schritt dieses Projekts 

mit einbezogen. Sein Einfluß hat uns 

davor bewahrt, uns zu weit von dem 

absurden Universum von Sam & Max 

zu entfernen. Er hat auch einige der 

witzigsten Gags des Spiels beige- 

steuert. 

Mit welchem Part des Spiels seid 

Ihr am meisten zufrieden? In wel- 

cher Weise ist das Spiel innovati- 

ver oder 

komplexer 

als Lucas- 

Arts’ frühere 

Spiele? Eröff- 

net es neue 

Horizonte? 

SC: Wir 

sehr zufrieden 

mit der Artund 

sind 

Weise, wie al- 

le Teil des 

Spiels so per- 

fekt 

menpassen 

Wir hatten Wa- 

genladungen 

zusam- 

von Leuten, die an diesem Problem ge- 

arbeitet haben, aber im Endeffekt sieht 

es aus, fühlt und hört es sich an wie aus 

einem Guß. Es ist richtig elegant. 

Wir haben das LucasArts-SCUMM-Sy- 

stem (unser hauseigenes Adventure- 

Entwicklungssystem) geliftet und eini- 

ge ernsthafte Veränderungen durch- 

geführt. Die offensichtlichste Ände- 

rung gegenüber unseren früheren 

Spielen betrifft den Wechsel zu einer 

kompletten Icon-Steuerung auf dem 

ganzen Screen. Wir haben auch eine 

Fülle von subtilen Änderungen im Sy- 

stem vorgenommen, um das Game- 

play zu verbessern. 

Wieviele Leute arbeiten an der 

Entwicklung von Sam & Max? Wie 

lange ist es jetzt in der Entwick- 

lung, und wieviel Arbeit ist immer 

noch zu tun? 

SC: Durch die 

Zeit 

Projekts 

ganze des 

hin- 

durch (ungefähr 

10 Monate) hat- 

ten wir Zwi- 

schen zwei bis 

zwölf Leute, die 

ständig an Sam 

& Max gearbei- 

tet haben. Gera- 

de jetzt haben 

wir zehn der am 

härtesten arbei- 

tenden Leute der 
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Spiele-Industrie, die ihr Blut in Wallung 

bringen, um das Baby rechtzeitig fer- 

tigzukriegen. 

Wann istder Erscheinungstermin? 

MS: Im November 1993. 

Ist auch eine CD-ROM-Version ge- 

plant, und wenn ja, welche neuen 

Features wird sie bieten? 

MS: Du kannst darauf wetten, daß eine 

CD-ROM-Version kommt. Sie wird ei- 

ne komplette Sprachausgabe haben! 

Bis jetzt wissen wir ja immer noch 

ziemlich wenig über Sam & Max. So 

ist es gut möglich, daß wir Aspekte 

des Spiels vernachlässigt haben, 

die wichtig sein könnten. Wenn es 

noch etwas an dem Spiel gibt, das 

interessant oder wichtig für unse- 

re Leser wäre, schießt bitte los! 

SC: Während der “ruhigen” Tage des 

Projektes schlugen wir unsere Zeit tot, 

indem wir einige Mini-Spiele schrie- 

ben — ein Malbuch, Papiere falten, 

“Highway-Ssurfen” und anderes coo- 

les Zeug. Da wir diese Mini-Spiele so 

ausgiebig spielten, entschlossen wir 

uns dazu, sie aufzupeppen und in das 

Adventure einzubauen. .Wir glauben, 

dafs sie eine willkommene Abwechs- 

lung zu der üblichen Fülle von geistig 

abgedrehten Rätseln sind. | 

Übersetzung: Michael Suck 



Interview mit Sam & Max 

Ein Exclusiv-Interview von Steve Purcell 

Sam & Max: Das sind wir 
Wir trafen Sam & Max ein paarTüren entfernt von ihrem Hauptquartierin 

Brooklyn in einem Coffee-Shop. Sam bestellte einen doppelten Marme- 

laden-Donut, heiße Schokolade und einen Knick-Strohhalm; der Stroh- 

halm warfür die Marmelade. Max hatte eine Schale mit kaltem Müsli 

und zweihartgekochteEier, die erin seinem Mund jonglierte und sie 

dann in Gänze runterschluckte. Ichhatte keinen Appetit. 

Wie habt Ihr die Freibeuter-Polizei 

gegründet? 

Max: Es war leicht, nachdem wir den 

Stapel von Dokumenten bei der örtli- 

chen Verwaltung abgegeben hatten. Sie 

merkten nicht einmal, daß ich mich in 

den Papieren als neun Fuß großen Ham- 

ster namens "Scatman” bezeichnete. 

Sam: Weißt Du, daß jeder in einen La- 

den laufen und eine echte Polizeimarke 

kaufen kann? Das ist wirklich nützlich, 

wenn man in eine Wohnung von Leuten 

eindringen will, die man nicht kennt. 

Was war der härteste Fall, den Ihr 

je gelöst habt? 

Max: Du meinst, außer dieser aufre- 

genden Geschichte aus “Sam & Max 

Hit the Road”, diesem außergewöhnli- 

chen, neuen, animierten Adventure 

von... 

Sam: Hör auf, Max. Ich glaube, der 

härteste Fall, den wir gelöst haben, 

war der, als ich die Autoschlüssel ver- 

lor und wir schon Max’ Magen aus- 

pumpen ließen, bis ich erkannte, daß 

sie hinter die Heizung gefallen waren. 

Frag weiter. 

Welche besonderen Fähigkeiten 

bringt Ihr für den Job mit? 

Sam: Wir können Auto fahren, ein gu- 

tes Essen genießen und gleichzeitig 

ein gutes Buch verschlingen. 

Max: Ich kann eine Thunfisch-Dose 

mit meinen Zähnen öffnen. Das ist 

wirklich einen Blick wert. Ich war so- 

gar schon bei der Talentshow “Star 

Search”. 

Was war der seltsamste Ort, an 

den Euch ein Fall verschlagen hat? 

Max: Das alte Ägypten, der Mond, 

Beaver Creek, Ohio, der Umkleide- 

raum beim Profi-Wrestling 

Wie ist es, ein eigenes Computer- 

spiel zu haben? 

Max: Es tut weh! Au! Ich werde digita- 

lisiert! Ahhh! 

Sam: Es ist schön, mal abgesehen da- 

von, daß sie meine Nase zu groß ge- 

macht haben. Oh, wir müssen gehen! 

Irgendwo gibt es Kriminelle, denen 

wir es zeigen müssen! 

Max: Wir bekämpfen das Böse, weil... 

— weil wir besorgt sind. Hey, bleib mit 

uns in Kontakt! 

Danke, daß Ihr da seid. ich weiß, 

daß vier Uhr nachmittags ziemlich 

früh ist für Euch. 

Sam: Das ist richtig. Wir sollten zu 

Hause vor unserem Fernseher herum- 

vegetieren und uns stundenlang geist- 

losen TV-Müllanschauen. 
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Max: Und wie! 

Okay, laßt uns anfangen. 

Sam: Oh, ich dachte, wir hätten schon 

angefangen. Mein Fehler. 

Max: Nein, Du hast recht, Sam. Er ist 

offensichtlich durcheinander. 

Wie habt Ihr beiden Euch kennen- 
gelernt? 

Sam: Da müssen Sam und ich weit 

zurückgehen. Im Kindergarten hatten 

wir beide unseren Spaß daran, kleine, 

lästige Spielplatz-Rabauken ausfindig 

zu machen und sie zu fangen. Wir ha- 

ben immer noch eine Handvoll Tro- 

phäen aus diesen Tagen. 

Max: Aber es war weitgehend ein Fes- 

sel- und Freilassungs-Programm. 

Wie seit Ihr zur Freibeuter-Polizei 

geworden? 

Sam: Wer möchte keinen Job haben, 

in dem man parken kann, wo man will, 

in die Wohnungen von Leuten geht 

und sie zu Tode erschreckt? 

Max: Und die Donuts. All diese fetten, 

dicken Donuts, denen Deine armen 

Augen nicht widerstehen können. 

& specıau 99 
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Wie sieht die Arbeit aus? 

Max: Donuts. Paletten von fetten, 

dicken Donuts, gefüllt mit Litern von 

künstlich aromatisierter Marmelade. 

Ahhhh. 

Sam: Yeah. So istes. 

Istdie Bezahlunggut? 

Sam: Ob die Bezahlung gut ist? Wel- 

che Art von Frage ist das: Ist die Bezah- 

lung gut? 

Max: Sind wir verpflichtet, bezahlt zu 

werden, Sam? 

Wie denkt Ihr über das große, auf- 

wendige Spiel, das aus Eurem Le- 

ben gemacht wurde? 

Sam: Gar nicht so schlecht. Außer, daß 

man die ganze Zeit an uns herantritt, 

um persönliche Fragen zu stellen. 

Max: Ja, wie: “Ist die Bezahlung gut?”. 

Wie denkt Ihr über diesen Steve 

Purcell, der Euch Euer Leben dik- 

tiert? 

Sam: Weist Du, ich bin schon lange mit 

diesen wilden Gerüchten vertraut, und 

ein für allemal möchte ich erklären, daß 

niemand das Leben oder Handeln von 
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Sam & Max, der Freibeuter-Polizei, dik- 

tiert! Wie war das, Steve? 

Steve: Gute Antwort. 

Hat der Ruhm Euch in irgendeiner 
Weise verändert? 

Max: Die Menschen fühlen sich uns in 

einer bestimmten Weise verbunden. 

Ich war neulich z.B. unten im Wasch- 

salon, um in den Trocknern zu rotie- 

ren, als eine wunderschöne Frau ge- 

nau auf mich zu kam und mich fragte, 

ob ich Wechselgeld für das Münztele- 
fon hätte. Das ist die Art von Situation, 

mit der normale Menschen einfach 

nichts anfangen können. 

Sam, wie denkst Du über Max’ Ant- 

wort? 

Sam: Ich glaube, ich sollte meinen 

kleinen Kumpel heute Nacht bei der 

nächsten Irrenanstalt abliefern. 

Kann jemand von Euch bestimmte 

Attraktionen entlang der Straße 

empfehlen? 

Sam: Ich denke, es war ein genialer 

Streich des Park Service, den Mount 

Rushmore in einen billigen, schäbigen 

Dinosaurierpark zu verwandeln, wo 

man von der Präsidenten-Nase aus 

Bungee-Springen machen kann. Das 

ist eine Art des Vorwärts-Denkens, das 

diesem Land aus der häßlichen Situati- 

on helfen wird, in der es sich befindet. 

Max: Ich mag alles mit zweiköpfigen 

Reptilien. 

Sam: Oh, Gott. Wir sollten wirklich an 

der Irrenanstalt halten. 

Habt Ihr bei George (Lucas, die 

Red.) bislang für viele Filme unter- 

schrieben? 

Sam: Ja, sicher. Ich war vor kurzem in 

seinem Büro, um ihm eine Idee für eine 

neue Trilogie zu unterbreiten. Er sagte... 

Max: Sam, Du hast mir nicht gesagt, 

dafs Du zu ihm gehst. 

Sam: Oh, ich dachte, ich hätte es er- 

wähnt. Na, egal, ich sagte zu ihm: 

“Warum sollten wir uns diesmal nicht 

auf jemanden konzentrieren, dem das 

Publikum wirklich 

Warum sollte der Hauptdarsteller die- 

verbunden ist? 

ses Mal nicht ein sechs Fuß großer 

sprechender Hund sein?” Überflüssig 



zu erzählen, daß ich herausgeworfen 

wurde. Aber sieh Dir diesen coolen 

Aschenbecheran! 

Habt Ihr irgendwelche Tips zum si- 

cheren Autofahren für unsere Le- 

ser? 

Sam: Ja, natürlich. Stelle sicher, daß 

Du den größten, schwersten Wagen 

fährst, den Du auftreiben kannst. 

Max: Und wenn Du über irgend etwas 

Teures drüberrast, erzählst Du es nie- 

manden, sonst mußt Du dafür viel- 

leicht bezahlen. 

Habt Ihr bevorzugte Filme, die Ihr 

uns wissen lassen möchtet? 

Max: Was war das für einer, den wir in 

der Schule sahen? — “Blutgetränkter 

Highway des Todes”. Erstaunliche 

Special Effects. Da gab es 

realistischsten kopflosen... 

Sam: Das war echtes Polizei-Material. 

den 

Max, hast Du wegen der Schreib- 

maschinen-Szene aus “Sam & Max 

Freelance Police” negative Reak- 

tionenbekommen? 

Max: Du meinst den Comic, wo ich die 

Schreibmaschine aus dem Fenster auf 

die Straße schmeiße, während ich 

“TOD VON OBEN!” schreie? Ich habe 

gerade eine Einladung bekommen, 

das als Teil einer Show aufzuführen. 

Aber ich sollte es einfach an die Fern- 

sehanstalten als Serie verkaufen. 

Max, sind Deine Ohren von Natur 

aus so, oder mußt Du sie stärken? 

Max: Ich werde diese Frage beantwor- 

ten, wenn DU sie auch beantwortest. 

Wie kommtes, Sam, daß Du einen An- 

zugträgst, während Max nackt ist? 

Sam: Glaube mir, Du würdest es an- 

ders herum nicht mögen. 

Max: Ich mag das Wort nackt. es ist so 

provokativ. 

Was, glaubt Ihr Jungs, ist der pas- 

sende Dip fürCorn Chips? 

Sam: Marshmallow-Flocken! 

Max: Bücherei-Paste! 

Glaubt Ihr, daß Steve Martin richtig 

komisch ist, oder ist Jerry Lewis 

immer noch der König des Arme- 

Verrenkens? 

Sam: Um bei den passenden Dips zu 

bleiben... 

Max: Jerry Lewis! Alles, was gut genug 

ist für die Franzosen, die ja offensicht- 

lich schlauer sind und sich mehr Ge- 

danken machen als gewöhnliche Leu- 

te, nun, das ist auch gut genug für 

mich! 

Habt Ihr schon malElvis gesehen? 

Max: Na, klar! 

Sam: Ich weiß nicht, ob wir darüber 

sprechen sollten, ... wußtest Du, daß er 

in der Einfahrt von Graceland beerdigt 

wurde? 

Max: Im Ernst! Wir waren gerade da- 

bei, nach Zombies zu graben. 

Sam: Wir wußten gar nicht, daß da 

wirklich jemand lag. Ich glaube, wir 

haben schon zuviel gesagt. Nächste 

Frage. 

Sollte Sharon Stone oder Arnold 

Schwarzenegger die Geschichte 

Eures Lebens erzählen? 

Max: Arnold. Er istein Kennedy! 

Sam: Sharon Stone ist billiger. 

Max: Das ist nicht nett, Sam. 

Sam: in, ich meine... Ach, vergiß es. 

Glaubt Ihr, daß Godzilla zutiefst 

mißverstanden wird, oder ist sie 

einfach nur ein wildes Mädel, das 

seinen Spaß haben will? 

Sam: Ich habe noch nie darüber nachge- 

dacht, ob Godzilla ein Geschlecht hat. 

Max: Jemand sollte da unten mal nach- 

schauen. 

Sam: Jemand, der richtig groß ist. 

Max: Mit einem Schutzhelm. 

Wie geht es Calvin & Habbes? Habt 

Ihr sie in letzter Zeitgesehen? 

Max: Wir haben nur nach Zombies ge- 

graben. Ehrlich! 

Sam: Seiruhig, Max. 

Wir hörten, daß Ihr Garfield gefan- 

gen habt. Welche Straftat wird ihm 

angelastet, und wann werdet Ihr 

ihn freilassen? 

Max: Wir bauten einen Sandkasten für 

die unterprivilegierten Kinder in der 

Nachbarschaft! 
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Sam: Ja! Einige Zeichentrickfiguren 
haben einfach keinen Respekt vor 

dem Eigentum anderer Leute. 

Max: Egal, wir haben ihn bei der Kli- 

nik abgeliefert. 

Sam: Er wird ein wenig zunehmen, 

aber sich echt besser fühlen, wenn erst 

maldie Fäden gezogen sind. 

Gibtes einen Gott? 

Max: Mehrere! 

Was glaubt Ihr, war Eure interes- 

santeste Fast-Food-Erfahrung? 

Sam: Das war, als Max seinen Mund 

über die dreifach cremige Milchshake- 

Maschine legte und den ganzen Inhalt 

in seinen höhlenartigen Magen fließen 

ließ. 5,2 Sekunden! 

Max: Sam hat mal in seinen Pommes 

einen menschlichen Finger gefunden. 

Aber glaubst Du, das hätte ihn abge- 

halten? 

Sam: Du hättest es mir früher sagen 

sollen. 

Was wird die Zukunft für Sam & 

Maxbringen? 

Sam: Es wäre schön, wenn unsere Figu- 

ren auf der ganzen Welt in den Flugha- 

fen-Geschenk-Shops verkauft werden. 

Max: Wir werden nicht zufrieden sein, 

bis auch wir uns nicht mehr sehen kön- 

nen. 

Vielen Dank für das Interview. 

Max: Istes das, wases war? 

Sam: Habe ich schon gesagt, daß alles, 

was wir hier sagen, nicht veröffentlicht 

werden darf? 

Ich hoffe, daß Euch das Spiel Erfolg 

bringen wird, und wünsche Euch 

viel Glück für Eure zukünftigen 

Herausforderungen. 

Sam: Warum sollten wir uns dafür be- 

danken? Wir halten schließlich ständig 

Ausschau nach neuen Herausforde- 

rungen. 

Max: Möchtest Du, daß wir Dich zu 

Deinem Wagen begleiten? Es ist ein 

Dschungel da draußen, weifßst Du. 

Sam: Und ruf uns an, falls Dir irgend 

jemand Probleme macht. Wir sind im- 

mer froh, wenn wir einen simplen Fall 

von persönlichem Neid bearbeiten 

können. | 

Übersetzung: Michael Suck 
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